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захаатить оласть п сооси шойке- Почуюствуите себя олым юолшеобныком, создающим самое розрушительное 
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Баг, оказавшийся 
смертельным 


гры, друзья, - это здорово, но только до тех пор, пока у вас не ро- 


дился ребенок. Моя беззаботная геймерская жизнь накрылась мед- 


ным тазом в начале февраля, с появлением на свет моего первенца. 


Он кричит, как личинка Чужого, прогрызающая ребра человека, в 


теле которого она развивалась. Вы не поверите, но его появление оказало на 


мою судьбу столь же разрушительный эфоект. Нет, на самом деле, в нашей 


квартире, конечно же, не валяются по углам покрытые слизью трупы с проеден- 
ными в груди дырами, но по всем остальным признакам создается полное впечат- 


ление, что жизнь - это одна сплошная битва с Ксеноморфом. И эта битва, похо- 
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же, не закончится до тех пор, пока сыну не 


Я, который уничтожил 


стукнет 40 или он не закончит колледж (а мо- 


легионы монстров все- „ло произойдет одновременно?). факс: (095)924-9694 
. ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 
возмосных форм и раз- Как же меня угораздило очутиться в этой ужас- Ерванд Мовсисян егуапа@дате!апа.ги 
ной ситуации, когда я готов играть во что угодно 
меров, больше всего на . ь и УЧРЕДИТЕЛИ И ИЗДАТЕЛИ 


свете боюсь остаться на 


— даже в Меззгай (!), - лишь бы не подтирать без 
конца зад нашего маленького херувимчика? Мой 


но оттягивать, хотя нет, их нужно всеми силами 
ИЗБЕГАТЬ до тех пор, пока вы не будете на 100% уверены, что уже пожили доста- 
точно и совершили в этой жизни все, что хотели. 

Впрочем, иногда беда может случиться, несмотря на все ваши предосторожности 
(именно это, кстати, произошло с двумя моими коллегами по ССИ/) - подруга просто 
«забывает» вовремя принять таблетку. И вдруг оказывается, что весь ваш геймер- 
ский опыт отныне совершенно бесполезен. 

Увы, это действительно так. Ведь мы, геймеры, зачастую считаем себя специалис- 
тами во всех сферах жизни (посадить самолет - нет проблем, командовать огромны- 
ми армиями - проще простого, разгадать секрет старого замка - элементарно). Но 
как выяснилось, ничто из увиденного и пережитого в играх не сможет подготовить 
вас к перипетиям реальной жизни. Я, который уничтожил легионы монстров всевоз- 
можных форм и размеров, больше всего на свете боюсь остаться на четыре часа с 
собственным ребенком!.. 

Впрочем, говорить «Сате Оуег» пока рановато. По прошествии нескольких не- 
дель молодая мама (я ее ласково называю «матка Чужих») начнет намного больше 
времени уделять заботе о своей кладке, нежели отслеживанию ваших перемеще- 
ний. А значит - пора вновь извлекать из глубин своей души спрятавшегося там 
страстного геймера, надевать наушники и жать кнопку [Езсаре]. Мы еще поборемся! 
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’ шв ТТ! № 


«Это как раз тот ‘м ЛИГА 
продукт, что мно- №03(03) АВГУСТ 2002 И/ОРЕО 
гократно увеличит 4 — Письма 


Подробные комментарии на ваши первые пись- 


ряды поклонников ма ищите в этом номере ССИ.. Никак не можем 


понять, где наши американские коллеги находят 


[] 
ВатЬоил.... Я такое количество таких «вумных» писем ;-). 
р | 


8 Гоа те... 
Скриншоты во весь экран нашего журнала. 
Наслаждайтесь: Ва ее! 1942, Меуегмиег 
Мю9НЕ$, ЕагВ апд Веуопч4, Тгоп 2.0 и ВеМа 
Рогсе: В!аск Намк Бомп. 


20 —Сомег З4юту 
Три года назад доктора из компании В'о\\аге 
торжественно пообещали всему миру создать 
суперигру под названием Мемегмитег М9{$. 


26 Кеаа Ме 


Орегаюоп$ и $о1Чег$ - бесплатный сыр в 
мышеловке? Штормовое предупреждение от 
Тома Кленси. Воот И. Самые Яркие Моменты 
ЕЗ - ответный удар игр на РС. Новости. И как 
обычно: «Хороший/Плохой/Злой», «Топ 20», 
«5/10/15 лет в редакции ССИ/» и «Игровой 
Трубопровод». 


Колонки 
38 Перспективы Игровой Индустрии 
41 Вторая жизнь 


ТТ @атем$ Едре 


Уе4! Ктдва И - что такое быть настоящим пада- 
ном и как с эти бороться. Редакторы ССИ/ пробу- 
ют свои силы в ММаг!ог4$ Ва*Чесгу И. 


87 Теск 


Тестирование: З)-акселераторы для игр. Супер- 
тест 13 продвинутых графических плат. Мини-мо- 
Эксклюзив дем. Универсальное устройство для работы с 


С] С] С] мультимедиа-накопителями. 
ВатштьЬомг 1х: Вамен Зме&а 


ССИ/ как всегда на передовой. РатБом $х + «движок» от Ипгеа! !! + 
и. . 96 СкеепзреакК 


опытные разработчики + правильный продукт. И все для вас. В В 
Халтурщики Меча и Магии во всей своей красе. 
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Множество новых 
монстров, стрель- 
ба по-македонски 

и многое другое 
ждите в конце 
этого лета... 


АЦЕМ$ УЕВ$0$ РВЕРАТОВ 2: РАМАГ НОМТ 


Новая информация о любимой АУР?2 + новые монстры, оружие и миссии. 
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Тот С!апсу"$ ЗрИп*егед Се! 
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Верич вс: ТВе Веуои оп 
Боот Ш 
З4фаг Тгек 54агМее{ Соттапа 11 
Бике МикКет: Мапва ап Рго]ес& 
Бике МиКет: Мапва ап Рго]ес& 
г ы тро$$1Ые Сгеа*иге$ 
ВатБо\м З1х: Вауеп $Ме!4 
АПеп$ \5$. Ргедафог 2: Ргита! НигЁ 
Зфаг Тгек: ЕЖе Рогсе И 


Еаг&В ап4 Веуопа СВЕЕМ5РЕАК 
Джефф Грин о наболевшем: М/9ВЁ апа Мадгс (Х. 


Е$ Ш: И) 


Веллемг$ 


С1оБа! Орегаюоп$ 
Тас#са! Орз: Аззаи! оп Теггог 
Уапе'$ А&{аск Здуадгоп 
ЗпоСго$$ Ех4гете 
\ММаггог Кт9$ 
Огадоп Тпгопе: Ва{е о# Вед С!!! 
Маро!еоп'$ Риз${ап Сатрадп 
СТОВАГ ОРЕВАТТОМ$ Агту Меп: РТ$ 
г Тоиг о# Оу 


ЗдчаЧ Ва*ез: ТВе Ргоц4 ап 
+Ве Рем 


Топу Намк'$ Рго ЗКа{ег 3 

Тве Е!дег $сгоЙ$ 11|: Моггом/т4 
М19ВЕ ап Мад:с 1Х 

В!юо4 Отеп 2 

З4фаг Маг$ Са!асйс Ва едгоип@$: 
С!опе Сатра!9п$ 

СоззасК$: {Пе Аг оЁ Маг 
УпаегИавЕ 


> Сепеогде 
ВСТ Соттапдег МЕУЕВМИМТЕВ МСНТ$ 


ЛАМЕ'$ АТТАСК $ООАОВОМ Все ли вы знаете об этом проекте? 
ЗирегРомег 


Письма 


Присылайте свои мысли, сбережения, подарки на 1еНегз@ср\г.ги 


ПИСЬМО МЕСЯЦА 


ЧТО ИНТЕРЕСНОГО 
СКРЫВАЕТСЯ В ЛОСИНАХ... 


Я удивляюсь вам, господа, — и откуда вы только берете художни- 
ков? На обложке июньского номера у героини из-под лосин про- 
свечивают трусики. В июльском номере, на картинке, иллюстриру- 
ющей статью про игру Егее/апсег, у парня в штанах - тоже богат- 


ство будь здоров. И главное, как все эти детали подчеркиваются! 


На самом деле я обратил на это внимание только потому, что не 
читаю ваш журнал, а лишь просматриваю в нем картинки, но мне 
говорили, что пишете вы тоже неплохо. В общем, продолжайте в 
том же духе. 


ИХ ПИСЬМА 
Мы - Зло! 


Я пишу вам, ребята, чтобы сказать: вы — 
воплощенное зло и коварство. Вот я, 
например, был полностью удовлетворен 
своей игровой коллекцией. Я предвкушал 
несколько приятных месяцев, которые 
проведу за прохождением всех этих хитов. 
И тут в руки мне попадается очередной 
Си. 
Да, да, тот самый июньский выпуск, 
с кучей статей, посвященных классным 
играм, которых у меня нет. Чего вы от меня 
хотите? Чтобы я их все купил? Вы - зло! 
Мои удовлетворенность и счастье тут же 
испарились, теперь я мечтаю о следующей 
части $/тСНу, о Бипдеоп $!еде, об Аде о! 
Му{поду. А мой бумажник уже дымится от 
желания как можно быстрее избавиться от 
спрятанных в нем денег. 
В общем, вы - зло... во всяком случае, 
моя жена сказала бы именно так 
(к счастью, она ваш журнал не читает). 
Гас Госселин 
Евклид, Огайо 


Мы - молодцы 

Я должен сказать, что ССИ/ - это ЛУЧШИЙ 
игровой журнал всех времен и народов. Я 
не понимаю, почему многие наезжают на 
Джеффа Грина. Это великий человек! И 
хотя ваш сайт довольно отстойный, сам 
журнал настолько хорош, что я вас про- 
щаю. Теперь несколько замечаний: 

1. Уберите Теат ГогЁгез$ 2 из «Информа- 
ционного трубопровода» - эта игра никогда 
не выйдет, забудьте о ней. 

2. Пишите побольше о Меуеги/тЕег МНЕ. 

Продолжайте делать свое ЗАМЕЧАТЕЛЬ- 
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Веапс!оцч@ 


НОЕ дело. Вы молодцы! 
Шон Даггер 
Лондон, Канада 


Пучший стратегический 
совет - не покупать игру 
В майском номере ССИ/ Томас МакДональд 
поставил адд-ону В/асК & И/ВЁе: Сгеаёиге |51е 
1.5 звезды. Подобная оценка означает бук- 
вально: «Обходите ЭТО за версту!2 Но тыся- 
ча чертей, если игра настолько отстойна, за- 
чем вы отдали ей целых 5 страниц в разделе 
хинтов и прохождений? 

В общем, печатайте стратегические сове- 
ты только по тем играм, которые вы реко- 
мендуете своим читателям, а не по всякому 
отстою. 

Кстати, журнал ваш мне нравится. 

Джейсон М. 
Государственный Университет 
Аризоны 


Ч-черт... Мы надеялись, что никто 
не заметит... Иногда случается 
так, что статья с хинтами оказыва- 
ется в одном номере с рецензией 
на игру - в таких случаях мы про- 
сто не можем заранее предугадать, 
что игра окажется отстоем. Что ка- 
сается В!аск & ИВКе: Сгеафиге 15[е, 
то да, виноваты. И мы, кстати, за- 
ранее приносим свои извинения за 
все хинты в этом номере. 


Договорились, 

мы им так и передадим 
Здорово, ребята. Пишу вам в первый раз. 
Меня можно назвать «журнальным анало- 
гом» модератора в чате - все читаю, но, 
как правило, молчу. Мое внимание при- 


влекла колонка «Хороший, плохой и злой» 
в июньском номере, где в подрубрике 
«Злой» вы отшиваете обиженных игровых 
разработчиков. Поздравляю - отныне в 
моем лице вы получили еще одного посто- 
янного подписчика. 

Разработчикам действительно нужно по- 
казать и объяснить, что многочисленные 
статьи в вашем журнале на стадии разра- 
ботки игры еще не гарантируют ей 4-5 
звездочных оценок в день страшного суда. 
Геймеры вроде меня, финансы которых ог- 
раничены, и которые не могут позволить 
себе выбрасывать деньги на весь отстой, 
поставляемый на полки магазинов, полага- 
ются именно на честность и объективность 
(а также сарказм и язвительность) ваших 
обзоров. Сегодня покупку любой игры (за 
исключением продуктов от ВИ2тага) можно 
сравнить лишь с попыткой срезать ночью 
путь домой, пройдя через бандитский 
квартал - может быть, вы и попадете туда, 
куда хотели, но скорее всего история за- 
кончится тем, что ваш кошелек станет на 
60 баксов легче, а синяки и ушибы будут 
мучительно болеть. И если какой-нибудь 
напыщенный и наглый разработчик начнет 
в следующий раз качать права по поводу 
того, что их клон бигиумог: ТНе пегасвуе 
Сате получил на страницах ССИ/ вполне 
заслуженный титул «Лучшего отстоя», пе- 
редайте им от моего имени, чтобы кати- 
лись куда подальше. 

Ро!дегБоу 


Неплохая 

попытка, Грин 

Приветствую вас, корифеи ССИ/. Я - одна 
из немногих, гордых и смелых девушек- 
геймерш, таких одиноких в этом мире, пол- 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ МЭТТЬЮ КАРРИ 


Уи 


й 
Пето все 
ближе. 
Как на- 
счет фото- 
графии 
Даны в би- 
кини? Я 
точно 
знаю, что 
все ваши 
читатели 
приветст- 
вовали бы 
это... 

Джефф 


Ребята, 
вам кто- 
нибудь 
говорил, 
что вы 
помешаны 


на сексе? 
Кэш 


Почему, 
черт побе- 


Ви, ника- 
кая девело- 
перская 
компания 
не сделает 


игру по 


фильму 
Сом/Роу 


ВеБор? 
Адун Битон 


ном немолодых мужиков, выдающих себя 
за женщин в ЕуегОиез и так хорошо опи- 
санных Джеффом Грином в июньском 
номере. Мне нравится ваш журнал, это, 
по всей видимости, лучшее в мире игро- 
вое издание. Я бы даже назвала его 
«Библией геймера». И я считаю, что руб- 
рика «Сгеепзреак» - лучшее, что есть в 
этом журнале. Джефор, я хочу видеть 
твои статьи каждый месяц - я бы платила 
по восемь баксов за то, чтобы читать 
твою колонку, даже если бы в ССИ/ боль- 
ше вообще ничего не было. Джефеф, ТЫ 
МОЛОДЕЦ! 

И не слушай критиков, ты - самый 
классный сотрудник ССИ/ (Только пусть 
на меня не обижаются все остальные! 
Они тоже классные). Ребята, продолжайте 
делать свое замечательное дело, ваш 
журнал - гше2727! 

Кэсси 
Миннесота 
Р.5. ПОЖАЛУЙСТА, напечатайте мое пись- 
мо! ПОЖАЛУЙСТА, ПОЖАЛУЙСТА, ПОЖА- 
ЛУЙСТА!! 


В одной статье он играет роль 
женщины в онлайне, в другой -— 
играет роль фаната, следователь- 
но? Он и письмо хвалебное в 
свою честь способен написать, 
якобы от имени поклонницы. 
Джефф, как ты мог?.. 


НАШИ ПИСЬМА 


Россия 
докатиласы 
Здравствуйте, уважаемая редакция ССИ/! 
Приобрел тут на днях ваш журнал и ре- 
шил отправить вам письмо. Ну че могу я 
вам сказать: журнал красочный, полигра- 
фия офигенная, скриншоты супер! Но ав- 
торы, авторы, авторы... Куда катится Рос- 
сия? Основная часть статей написана за- 
падными авторами - а я патриот! Письма, 
напечатанные в первом номере журнала- 
г****! Писавшие их люди по развитию 
смахивают на америкосов, проблемы, под- 
нимаемые в них таковыми не являются, 
ответы на письма - отстой!!! Материалы 
по Ипгеа! 2 - класс! Но мой вам совет: 
прекратите наезды на приставочных гей- 
меров, так как они глупы и ничем не обос- 
нованны. На этом позвольте откланяться. 
Ыаскгауеп@готги.сот 


Спасибо за добрые слова. Наш 
журнал появился на российском 
рынке совсем недавно. Но мы не 
собираемся стоять на месте. 

В скором времени появится все 
то, о чем просите вы - россий- 
ские авторы. Начиная с этого но- 
мера, мы будем публиковать 
письма и читателей ССИ//Ви$$1а - 
вот, например, это. В будущем по- 
стараемся сделать журнал еще 
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лучше и еще интереснее - 
и очень надеемся на помощь рос- 
сийских геймеров. 


Р. $. Но нам тоже интересно, не- 
ужто американская редакция вы- 
бирает письма гм... не самых вме- 
няемых читателей? Что-то в этом 
есть... Вот мы, например, от души 
смеемся над каждым... ;-) 


Ух тьи 

Привет! Меня зовут Илья Карпу- 
хин(КАКР). Когда я впервые прочитал пер- 
вое российское издание вашего журнала, я 
просто ОБАЛДЕЛ!! | Классные 
Ремемз, отличные, подробные Ргеме\мз. Но 
я не обнаружил в нем: советов по прохож- 
дению игр, читы к играм и т.д.. ОЧЕНЬ про- 
шу ВАС поместить такую инфу в июльском 
номере. 

Р.5. Также прошу опубликовать мое 
письмо в рубрике «Письма» и ответить на 
него. 


{ВеКагр@пагод.ги 


Мы очень рады, что журнал вам 
нравится. Советы по прохожде- 
нию игр, читы будут. Мы сейчас 
работаем над этим. Ваша просьба 
выполнена - на письмо мы, наде- 
юсь, ответили и опубликовали. 


Мы- 
помощник ВУЗов 

Здравствуйте, многоуважаемый 
Сотриег баттд И!ог!а! Я уже достаточ- 
но давно являюсь Вашим поклонником, 
хотя я и не имел возможности получать 
Ваш журнал постоянно, тем не менее, я 
следил за выходом каждого нового номе- 
ра на сайте датег$.сот (пожалуйста, из- 
вините за вынужденную рекламу :). И ка- 
кова была моя радость, когда я узнал о 
выходе ССИ/ в России! Первый номер вы- 
шел как раз в тот день, когда я сдавал 
экзамен по английскому, и я твердо ре- 
шил, что если сдам хорошо, то обяза- 
тельно куплю Ваш журнал. То есть жур- 
нал был для меня и определенным стиму- 
лом:). Но, признаюсь, я бы в любом слу- 
чае купил Ваш журнал:) Но, думаю, я Вам 
уже надоел со своей историей. Что ж, у 
меня есть к Вам несколько вопросов: 

1) Будут ли в Вашем журнале статьи рос- 
сийских авторов, а не только переводы 
американских статей? 

2) Как насчет замены прилагающегося к 
журналу СВ на 9\0? 

3) Как Вы относитесь к приставкам ;)? 

Все, на этом я свое послание заканчи- 
ваю. 

С уважением, Аксаков Дмитрий 
эп Чег@тан.ги 


Спасибо за добрые слова. Наде- 
емся, вы еще долго будете нашим 
поклонником. Что же, экзамен-то 
сдали? 


ПИСЬМА 


1. По поводу статей российских 
журналистов: конечно же, да. В 
данный момент идет работа над 
супер-репортажами о российских 
хитовых проектах. 


2. По поводу 9\О... СО - поисти- 
не универсальный носитель. К 
сожалению, обладателей В\О- 
приводов не так много — значит, 
диск им будет недоступен. В свя- 
зи с этим в ближайшем будущем 
заменять прилагающийся СО на 
О\О мы не планируем. Но мысль 
занятная. 


3. К приставкам мы не относимся. 
А если серьезно... Приставка - 
отличная вещь для геймера. 
Главное же для нас - доставить 
удовольствие вам ;)... Ну не до- 
любливаем мы их по ряду причин 
личного характера ;-)). 


Из России 
с любовью... ;0) 

Привет! Я возмущен, что игрой года ста- 
ла ОрегаНоп Р/азпротН Как так? Она это- 
го НЕ заслуживает! Но хватит перемывать 
косточки! Начнем с хорошего... 

Журнал ваш суперский, мне нравится. 
И хоть пока русскому народу он не полю- 
бился (я подчеркиваю, ПОКА), как, к при- 
меру, ***, спешу сообщить, что читателей 
у вас прибавляется! Но также обидно ви- 
деть, открывая раздел писем, только ино- 
страные имена и фамилии. :-( 

Ваша статья про ЗЁаг И/агз: Са/ахез меня 
очень порадовала. Во-первых, много скри- 
нов. Во-вторых, много, очень много новой 
инфы. И вообще, просто приятно посмот- 
реть. Но все-таки в журнале не хватает 
изюминки! Вот, к примеру, в других журна- 
лах существуют те же самые коды (стан- 
дартные/6-тистричные, ресурсовые... и 
т.9.). 

Ну и вообще обстановка в журнале 
РУССКАЯ, домашняя... Вам надо быть по- 
оригинальней! Примите это, как дружес- 
кий совет. Даже если вы не прислушае- 
тесь к мнению...12 человек, мне все равно 
будет нравиться ваш журнал!! 

Когда появился июльский номер ССИ/, 
все знакомые сразу же купили... и стали 
типа говорить, что журнал г*вно, только 
потому, что на первом месте по продаже 
стоят «Симы». Ну тут дело понятное, по- 
моему, в Симсов играют все от мала 90 
велика... а в того же самого Серьезного 
Сема... ну, скажем, только те, кто любит 
месилово. ;) Я лично не понимаю смысла 
игры (Сема)!! 

Также ошарашен новостью про то, что 
«Контру 2» будут продавать только через 
инет!!! Как так!!! Этого нельзя допустить!!! 
У меня скорость 115200 бит/сек... и сколь- 
ко я буду качать..?!;) 

И еще, не понимаю я ваших комиксов! 
Не понимаю я их! 100 раз перечитывал — 
и не понимаю!!! Если уж хотите чувачка с 
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ПИСЬМА 


круглым личиком, то срисуйте его с Пип- 
Боя (по-моему, его еще так прозвали) из 
ГаНочц!'а... ну или с Масяни. ;)) 

В итоге я выложил почти все... ;) Ну лад- 
но, пока, дорогая редакция! Я пошел с со- 
баками гулять. ;) 


Андрей 
дгипа_хаКег@хаКег.ги 


Супер! Очень приятно, что ССИ/ 
вам нравится. В ближайшем буду- 
щем, мы уверены, его по достоин- 
ству оценят и другие геймеры. По 
поводу комикса МакКлаудца: его 
надо внимательно смотреть - все 
между строк написано... Насчет 
русской обстановки... Мы придер- 
живаемся простой точки зрения: 
русских журналов много - ССИ/ 
один ;) 


Первое письмо ;-) 

Много уважаемая редакция ССИ/, я рад, 
что вы начали свою почти безупречную 
репутацию с таким хорошим началом, как 
было сказано выше - почти безупречным. 
Ваши минусы заключаются, во-первых, в 
чрезмерно малом количестве листов и, 
во-вторых, в довольно плохом содержа- 
нии диска. Начнем с диска, вы напихали 
все это дело плохим, но большим количе- 
ством демок (тщательней надо отбирать, 
ребята, да и места они занимают поряд- 
ком), нету самого необходимого софта 
всякого. Под словом «дополнения» (при- 
мочки «СИ») журнал, указанный в скоб- 
ках, подразумевает какой-нибудь мод или 
дополнение, а у вас, ребята, там все: и 
патчи, и моды и т.д. Сделайте две, так ска- 
зать, ссылочки: одну - дополнения, дру- 
гую - патчи, и усе будет нормалек. Да, и 
еще. Делайте побольше статей, и жела- 
тельно с новой информацией - так ска- 
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зать, продолжение журнала. Так же мож- 
но печатать письма, как в «СИ», но, прав- 
да, не в журнале, а на диске. Видео, если 
можно, не нужно совать на диск в таком 
качестве, особенно средненьких игрушек 
с плохой графикой, ну а с хорошей - 
можно большой формат оставить. Ну, это 
мое мнение - вы, как хотите, а по мне так 
было бы лучше. 

Печатать скрины игр, которые имеются в 
журнале - неплохая идея, доставшаяся 
«СИ» от «Игромании» - надеюсь, перейдет 
иквам. (Оболочка просто супер, все бы 
такие были и музон кульный.) 

Перейдем к листам. Их (ну на мой взгляд) 
довольно мало, хотя это первый ваш номер, 
возможно, во втором будет побольше. 
Размер, информация и качество - вот что 
главное в журнале. Вы же выходите раз в 
месяц, так должны быть толще. 

Ну и ксероцу мне ближе ваша редакция, я, 
так сказать, вам больше доверяю, чем 
другим. Для дат выхода игр можно сделать 
не одну, а хотя бы парочку стр., и в них же 
писать последние сводки, также можно 
писать дату не когда-нибудь, а хотя бы 
предположительную дату релиза. Да, и 
еще, неужели «Дюк» выйдет в 2008 году, 
да еще и осенью?! Вы умеете смотреть 


опечатка - это плохое начало. 
Да, чуть не забыл плакатик не помешал 
бы размеров, как у «СИ». 
Ну вот, пожалуй, и все. Желаю вам 
процветания, долгих подписчиков вроде 
меня и, надеюсь, вы исправите выше 
сказанное мной хотя бы половину. 
Р.5. С наилучшими пожеланиями, ваш 
поклонник, так сказать, НОВКОК. Если 
можно, напишите, что вы думаете о моем 
письме на мое мыло, буду ждать. 
Воггог-гд@тай.ги 


Спасибо за письмо и конструктив- 
ную критику. Отвечаем по пунк- 
там: 


1. Демо-версии игр на компакт- 
диске в будущем будут отбираться 
более внимательно - мы ценим 
мнение наших читателей. 


2. Ваше предложение насчет раз- 
деления патчей и модов мы оцени- 
ли по достоинству. Это правильно. 
Редактор, который занимался дис- 
ком, лишен премии ;) 


3. Количество статей постоянно 
увеличивается. Естественно, ин- 
формация будет новой и интерес- 
ной. 


4. Приятно, что вам нравится об- 
ложка. В дальнейшем обложки бу- 
дут еще привлекательнее. 


5. К нашему сожалению, «Дюк» 
может и в это время не выйти, не 
везет-с... 


6. Мы не останавливаемся на 9до0- 
стигнутом ;) 


Благодарим за ценные советы. 


Ухтьи 

Привет, Редактор! Прочитал я ССИ/ К, ин- 
тересно и профессионально. Но у меня не- 
сколько вопросов (В), замечаний (3) и по- 
желаний (П). 

(В). В журнале будут статьи, написан- 
ные только американскими журналистами? 
2. Если да, то не будет ли страдать опера- 
тивность? 3. И последний, может, глупый 
вопрос: что за американская шутка — 
«АПеу СаЁб» (я, наверное, 2 раза встречал 
это словосочетание в журнале)? :-) 

(3)1. Почему только 96 страниц?!! И за 
что народ платит 100 гиб. (уверен, у ССИ/ 
05А страниц побольше будет)? 2. Что за 
диск??? 1!!! 3. Больше, наверное, ничего та- 
кого серьезного. 

(П):1. Желаю вам, чтобы вы стали потол- 
ще (в смысле ССИ/ ;) ) 2. Чтобы были опе- 
ративными. 3. И диска, достойного такого 
журнала, как СОМРОТЕК САМ!МС И/ОВЕР. 

р.5. Так даже лучше, если будут только 
ориг. статьи. Все-таки профессионалы. Так 
что оставьте все, как есть. ^_^ 

р.р.5. Как приятно было, когда в статье 
про Н2 упомянули про Питер... 

р.р.р.5. Забыл спросить: когда будет сайт 
ССИ. Ри? 

Уовапп ЗеБа$ап Васв 
оо4З@уапдех.ги 


Спасибо за письмо :) Ответы см. 
выше, но несколько уточнений. 
Итак, вы спрашиваете о статьях. 
Нет, статьи будут написаны и на- 
шими, российскими журналиста- 
ми. Так что оперативность «стра- 
дать не будет». В ближайшее вре- 
мя «толщина» журнала будет 
увеличена, - не переживайте. 
Диск - на диске демо-версии игр, 
патчи и моды. В скором времени 
диски будут лучше структуриро- 
ваться. Спасибо за ваши пожела- 
ния. Будем стараться. Ответ на 
р.р.р.з: сайт появится. Вот сейчас 
(когда пишем ответ на это письмо) 
как раз его и делаем ;) 


Р.5. АПеу Саё$ - классная скро- 
линговая аркадка начала 90-х. 
Маленький катенок скачет по бал- 
конам, уворачиваясь от плохих 
больших котов, всякого мусора, 
летящего из окон и т.д. Все ми- 
ленько и ужасно навязчиво, как 
семечки. Хотите скриншотов? 


ПИСЬМА 


РОССИЙСКИЕ 


Выпущен ТотЬ Раег для 1РАО. Впервые услышав про нее, я просто не 
поверил, это было бы слишком хорошо. Но... это правда! Лара Крофт в 
кармане - сбылась моя мечта. Причем Е140$ портировала (не сама конеч- 
но) самую правильную по геймплэю версию - первую, где еще не было 
никаких дурацких головоломок и тормозов. Графика, конечно, до графи- 
ки ПК с акселератором не дотягивает, но вполне прилично. Управление 
весьма оригинальное, однако осваивается за десять минут. В осталь- 
ном - точная копия. Ура! ;) 


Фирма «1С» объявила о выпуске пакета обновлений для игры «Джаз и 
Фауст» (разработчик «Сатурн-Плюс»). Скачать файл можно на сайте 
датез.1с.ги. После инсталляции решается проблема некорректного за- 
вершения игры при входе в зону «Порт» (в режиме программного ренде- 
ринга), главный герой перестает прилипать к краям экрана, нет проблем с 
работой игры при наличии видеоадаптеров на АТ! Радеоп 7200, 7500, 
8500 и повышается стабильность работы при использовании АТ! 
Вадеоп 7000. 


Фирма «1С» объявила о подписании договора с Содетаз{ег$ на издание 
в России, а также на территории стран СНГ и Балтии игр (.6./. 2 Соуегё 
ЗфиКе, ОрегаНоп Е!азпротЕ: Рез/{апсе, И/ог!4 Иаг !!: Егоп те Соттапд, 
ТОСА Расе Опуег, Ргзопег о{ И’аг. Точная дата выхода игр будет объяв- 
лена дополнительно, информацию и картинки можно поискать на сайте 
даге$.1с.ги (на русском) и на сайте ммм. содета${ег$.сот (на англий- 
ском, соответственно). 


28 июня 2002 года в продажу поступила локализованная версия Вике 
Микет: МаппаЁап Рго]ес{ от компании АКУЗН Ег\ег4аттепе. Локализа- 
ция игры для российского рынка выполнена фирмой «1С». Сюжет тради- 
ционный - Дюк Нюкем просыпается от ночного телефонного звонка. 
Проблема проста — очередной сумасшедший ученый изобрел нечто, чего 
ему изобретать вроде бы не полагалось. Чтобы спасти город, Дюку необ- 
ходимо срочно высадиться на крышу небоскреба и спуститься оттуда в 
глубины городской канализационной системы, уничтожая по пути орды 
мутантов и роботов. 


Фирма «1С» и компания Ма! |п{егасм\е объявляют о выпуске игры 
5$поиСго5$ (гонки на снегоходах) от компании \!ападоо. Игра выйдет на 
английском языке в серии «Игротека», издаваемой фирмой «1С» совме- 
стно с компанией Ма! |п{егас# уе. Игрушка для любителей покататься 
на снегоходах, не отрывая точки опоры от мягкого кресла. 


Фирма «1С» совместно со студией «Мельница» и кинокомпанией СТВ ве- 
дет разработку игры «Карлик Нос». «КН» - приключенческая игра по 
мотивам одноименного полнометражного мультфильма (для молодого по- 
коления поясняем, Карлик Нос - это не покемон!). И фильм, и игра со- 
здаются на студии «Мельница» при участии кинокомпании СТВ (см. 
«Брат», «Брат-2» т. п.). «Карлик Нос» - это трогательная история для 
младшего школьного возраста о мальчике по имени Якоб, которого злая 
колдунья превратила в уродливого карлика, чтобы он согласился заме- 
нить свое доброе и отзывчивое сердце на каменное. Вместе с Якобом иг- 
року предстоит пройти нелегкие испытания и наказать колдунью. Дата 
выхода игры в России, на территории стран СНГ и Балтии будет объяв- 
лена дополнительно, посматривайте на сайтах дате$.1с.ги и ммм. сБ.ги. 


Фирма «1С» объявила о подписании договора с компанией О\ег$!оп$ 
Епег{аттепе на издание в России, а также на территориях стран СНГ и 
Балтии 30-файтинга Опе Миз{ Ра: Ва едгоипа$. Дата выхода игры бу- 
дет объявлена дополнительно. Опе Миз{ Ра/: Ва едгоипа$ - продолже- 
ние культовой Опе Миз{ Ра/:2097, одного из лучших файтингов начала 
90-х. Действие игры происходит в 2117 году, двадцать лет спустя после 
событий предыдущей части. В распоряжении игрока восемь роботов-гла- 
диаторов, часть из которых впервые появятся перед публикой. Особен- 
ностью этой версии стало наличие у роботов очень даже футуристичес- 
кого оружия, которое надлежит как можно скорее опробовать на сопер- 
нике. Восемь уровней, на которых происходят бои, будут самым непо- 
средственным образом влиять на исход поединка. 


ЗАПАЛА. СеМЕРИ 7 


для американской версии 


ЗАКАЗЫ МОЖНО СДЕЛАТЬ С 10.00 до 21.00 БЕЗ ВЫХОДНЫХ ПО ТЕЛЕФОНУ 


|-> 19-% 


$87.95 / 79.99* 
$87.95 / 79.95* 
$87.95 / 83.99* 


Чатез Вопа 007: — ее! Вадю Риге 
Адег! Упаег Еге 


В/оод Маке Сгазн Вапасоо!: 


Тре \Мгаён ОЕ Сопех 


$87.95 / 83.99* 
$87.95 / 79.95* 
$87.95 / 83.99* 


Тре Оеад ог ЗИегЕ НИ! 2: 


Ва! ром Свайепде 
(А$С) А!\е 3 Везйез$ Огеатз 


$87.95 / 79.99* 
$87.95 / 79.95* 
$87.95 / 83.99* 
$87.95 / 83.99* 


М/тесКез$: Тпе 
УаКига М$$оп 


ОЧамоиа: Мипсй'$ Топу Намк'$ Рго 
Одуззеу ЗКа{ег 3 


Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


а. — 


АМ 
ВЕУОМО + 


# 
Многообещающая и во многом уни- а \ . у р р. 
- ® —_ 7 =“ `. 


кальная научно-фантастическая р в 
ММОВРОС от компании Е!ес*#гопс “ ие 


Аг{$, действие которой разворачи- 


вается в открытом космосе, выходит ‚ {772 
на финишную прямую. Бета-тести- - {> 
рование идет полным ходом. Как 7 
и во всех онлайновых ролевых иг- ‚а с < | $ — 
рах, самое главное здесь - сбалан- эх 
сировать развитие персонажа, ка- и | | # Е { =—— 
питана вашего звездолета. Основ- | и 2 “. . Г В Е . " | 
ной способ прокачки аватара - это, у 2 % Я ЗЕ >, - | : | 
конечно, сражения, но возможность # : Вх 9"... гу | , р 9’. 
получать неплохой опыт также от 9 7 < [5 Е ия й | 
торговли и исследования окружаю- , 1 .. , : | т „ 
щего мира допускает самые различ- “”’ | вт’ $. | о. 
ные стили игры. Несмотря на кажу- - В ` 

м 


щееся внешнее сходство, ЕагЁЙ апа 
Веуопа отнюдь не является косми- р 
ческим симулятором (и управление ие 
здесь осуществляется исключи- 


ь ] Эти шесть 
тельно мышью и клавиатурой - ни- | : слотов соот- 
каких джойстиков). В целом же . в. ; ветствуют 
можно констатировать, что перед деи р: Е. ты 
нами - одна их из наиболее инте- Г; -” - можно вешать 
ресных и амбициозных попыток 3” 2. Е. ваши люби- 

и =.” К - мые пушки 
расширить границы бурно развива ра и приспособ- 
ющегося жанра ММОВРОС, открес- в, ления. 
тившись при этом от фэнтезийных 14 
эльфов и фей. Будем надеяться, 4 
что игра оправдает возлагаемые на ТУ т > = 
нее ожидания. 4 
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к Несмотря на то что большая 


часть геймплея протекает 

в открытом космосе, в игре 
есть множество планет, кото- 
рые можно и нужно посещать. 


Над дизайном звездолетов ра- 
ботал Даг Чанг, главный худож- 
ник 1-го и 2-го эпизодов «Зве- 
здных войн». В вашем корабле 
настройке поддается буквально 
все -— от формы крыльев до 
цвета обшивки и рисунков на 


Кликая на верхней или нижней 
стрелке, вы можете двигаться соот- 
ветственно вперед или назад с мак- 
симальной скоростью, доступной ва- 
шему кораблю. Кнопка в центре от- 
вечает за переход в гиперпростран- 
ство - через него можно быстро пре- 
одолевать огромные расстояния. 


МлАЛАГ.семити 9 


ГОАО! МС... 


Истребители, поднявшиеся с авиа- 
носца, обеспечивают огневое при- 
крытие десантникам, штурмующим 
берег. 


Не дайте названию этой игры ввести 
себя в заблуждение: Ва #ейе!а 
1942 - отнюдь не супер-реалистич- 
ный военный симулятор, где вы уми- 
раете с одного попадания. Это мно- 
гопользовательский шутер, пред- 
ставляющий собой нечто среднее 
между «Квейком» и «Спасением ря- 
дового Райана». К сожалению, ваша 
заветная мечта прострелить из 
рейлгана голову Мэтту Дэмону или 
порвать гвоздеметом Тэда Дэнсона 
в кровавые ошметки так и останется 
мечтой. Тем не менее, использова- 
ние Второй Мировой Войны в каче- 
стве сюжетной основы позволило 
авторам создать динамичный и кро- 
вавый командный экшен, в котором 
смогут одновременно встретиться до 
64 игроков, выступающих за фаши- 
стов и англо-американских союзни- 
ков. Разработчики обещают также 
более 16 здоровенных карт, модели- 
рующих европейский, тихоокеан- 
ский и североафриканский театры 
военных действий, а выход игры за- 
планирован уже в конце лета. 
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- 


На выбор предлагается 
пять различных классов. 
пехотинцев. К сожалению, 
никто из этих парней не 
додумался выбрать «про- 
тивотанковую» специали- 
зацию. Сейчас эта брони- 
рованная махина всех их 
уничтожит. 


Реализм, черт возьми! 
Если ваш самолет сбили, 
скорее выбирайтесь из не- 
го, раскрывайте парашют 
и направляйте его в сторо- 
ну брошенного танка. Су- 

_ | меете залететь прямо 

в люк - танк ваш. Глав- 
ное, чтобы кто-нибудь не 
подстрелил вас в полете. 


Ва НеНе!4 1942 предлагает 
довольно много режимов иг- 
ры, но все они в конечном 
итоге сводятся к захвату 
флагов. 


В игре более 35 кораблей, 
и игроки смогут занимать 
на них различные посты. 
То есть один человек, на- 
пример, будет рулить лин- 
кором, а трое других - об- 
стреливать побережье или 
отбиваться от вражеских 


самолетов. 


Я не удивлюсь, если вдруг выяс- 
нится, что в своем стремлении 9д0- 
вести Меуегитег М9Р$ до совер- 
шенства парни из Вю\Маге довели 
самих себя до нервного истоще- 
ния. И виноваты в этом будут толь- 
ко они сами. Уж если вы, ребята, 
создали серию ролевых игр, сразу 
признанных классикой, если вы 
стали знаменем мира Випдеоп$ & 
Огадопз, то у вас уже нет права на 
ошибку —- слишком много людей 
возлагают большие надежды на 
ваш очередной проект. Меуеги/пег 
МАВЕ$ стал как раз одним из таких 
проектов - на данный момент это 
наиболее серьезная попытка пере- 
нести на компьютер «живую» ро- 
левую игру по правилам 0&0. 

И хотя авторы включили 

в №еуегитег №915 одиночную 
кампанию, сердцем и душой игры 
станет, конечно же, возможность 
создавать собственные модули, об- 


мениваться ими друг с другом Цель разработчиков из 
В!о\Маге — сделать риал- 


таймовую боевую систему 
Вы считаете себя лучшим в мире не просто красивой и удоб- 
ной, но и полностью соот- 
ветствующей правилам 3- 
появился отличный шанс доказать ей Редакции 0&0. 


и проходить вместе с друзьями. 
БВипдеоп Маз4ег'ом? У вас скоро 
это и дать всей планете возмож- 


ность оценить свое гениальное 
творение. 
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Этот жуткий, объятый 
пламенем красный тип 
в миру известен как Ва1ог. 


Угадайте с трех 
раз, что это за 
дохляк внизу? 

Правильно, это — 
„’ вы. Удачи! 


В Меуегитег №95 ис- 
пользуется та же самая 
изометрическая перспекти- 
ва, что и в играх серии 
Ва!диг"$ СаЁе, но полно- 
стью трехмерный движок 
позволяет вращать, а так- 
же приближать-удалять 
камеру. 


МАЛА. семиги 13 


ГОАО! МС... 


_ ТВОМ 
_@.© 


Больше всего шуму на выстав- 
ке ЕЗ в этом году наделал, ра- 
зумеется, Боот Ш. Мы тоже 
вместе со всеми от него балде- 
ли, пока вдруг не заметили, что 
в стороне от главного шоу ком- 
пания Мопой{Н показывает по- 
следнюю версию своей новой 
игры Тгоп 2.0, и, вы знаете, 
это было потрясающее зрели- 
ще. Особенно сильное впечат- 
ление на нас произвел новый 
световой эффект, демонстриру- 
емый движком ЕМНТесп, делаю- 
щий и без того великолепную 
графику в игре просто гениаль- 
ной. Геймплей по своему стилю 
будет больше всего напоминать 
сравнительно недавний, но уже 
ставший классикой $уз{ет 
Зпоск 2. В общем, Мопой В сей- 
час на коне. Мы же, со своей 
стороны, обещаем вам при- 
стально следить за судьбой 
данного проекта. 
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Вы играете за 
Джета Брэдли, 
сына Алана 
Брэдли - глав- 
ного героя ори- 
гинальной кино- 
картины. 


Г 


в 


\, 


[№ 
—ш 


х>` 


/ 


ГОАО! МС... 


Разработчики движка (В ТесН долго 

и упорно работали вместе с представи- 
телями компании Му! 4!а, чтобы добиться 
такого светового эффекта. Чтобы насла- 
диться им, вам потребуется по меньшей 
мере СеРогсе 3. 


В фильме, снятом в 1982 году, 
подобный световой эффект 
был выполнен «вручную». 


ГОАО! МС... 


Рейнджер высаживается 
с «Черного Ястреба». 


Трагическая история боев при 


Могадишо уже послужила осно- 
вой для популярной книги и 
фильма. А теперь, благодаря 
компании МоуаГод!с, мы полу- 
чим еще и игру. В/аск НаиК 
Боит использует сильно моди- 


фицированный движок от 


Сотапсйе 4. В роли бравого й ВЯ 
рейнджера армии США или да- и > 
и у 
же члена отряда «Дельта» вам ы 
предстоит лично пережить тот 
ужасный день и вырваться из В вашем распоряжении 
смертельной западни. Кроме будет полный арсенал Ри т 
оружия, используемого 
того, есть возможность сыграть спецназом США во 
за пилота вертолета, водителя премена Могла 
р ‚ в09 событий. Рейнджер 
Нутуее или же стрелка любой охраняет то, 
что осталось 
из этих машин. И, разумеется, от подбитого 
как и во всех сериях Эе№а «Черного | 


Ястреба». 
Рогсе, в В/аск НаиК ОБомп будет 


увлекательный и динамичный 


мультиплеер. 
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Вы сможете принять участие 
в целой серии боевых рейдов, 
проводимых в рамках операции 
«Возвращение надежды», а не 
только в той злополучной мис- 
сии, приведшей к событиям, изо- 
браженным в книге и фильме. 


ГОАО! МС... 


МАПАЛАГ.СРМЕ.ТИ 17 


ГОАО! МС... 


Г 
| 


Кто-то приезжает на ЕЗ, чтобы А 
узнать последние новости о го- \ _зй 
товящихся к выходу играх. Ч 
Кто-то приезжает на ЕЗ ради 


вечеринок и напивается там 90 


сиреневых слонов. Есть еще г 
люди, которые спускаются 

с потолка Ё.А. Сопуеп#оп Сеп- 
{ег на веревках, - это рейндже- 


ры, прибывшие, чтобы помочь 


армии США рекламировать 

свою новую игру, впервые по- | Г 
казанную на этом шоу. В на- 
шем отчете вы сможете прочи- 
тать и ней, и о многих-многих ы : Ч 


других играх. 


О ЕАО ЗЕ Н6З, август 2002 
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Млав - ТО 


ЩконкуУ`бенты лихорадочно 
али массовые онлайновые 
ВРС, В!о\М!аге старалась решить кажущу- 
юся неразрешимой проблему адекватного 
переноса правил Бипдеопз & Огадопз на 
зи компьютер. Революцион- 
ность Меуеги/тег МайЕ5 за- 
ключается в том, что эта иг- 
ра позволяет геймерам са- 
мим создавать модули на ос- 
нове правил 3-ей редакции 
0&0, обмениваться этими 
модулями через Интернет 
и, что самое главное, в роли 
Бипдеоп Маз{ег'а руково- 
дить другими участниками, 
т.е. лично контролировать 
все аспекты их приключений И 
воссоздавать на экране ком- 


МЕ\УЕР: 


пьютера полноценную домашнюю ролевую сес- 
сию, чего, увы, пока не способен дать даже самый 
продвинутый А'. Только вообразите себе: настоя- 
щая игра по правилам 0&0, пронизанная духом 
товарищества, свойственного ночным ВРС'шным 
посиделкам, плюс наличие всесильного Випдеоп 
Ма${ег'а - и все это мы, компьютерщики, получи- 
ли только благодаря Меуеги/пёег МарЕз! 

Сегодня, когда релиз Меуегии/пЕег МНЕ; ожида- 
ется буквально со дня на день (к тому моменту, как 
вы будете читать эти строки, игра уже должна 
быть в продаже), а позади остались три года на- 
пряженного труда, давайте попытаемся ответить 
на вопрос: выполнили ли авторы все свои обеща- 
ния? На самом деле нет, не все. Но хотя результат 
их работы слегка отличается от того, что было за- 
явлено три года назад, в игре чувствуется класси- 
ческий стиль Вю\\/аге, и Меуеги/пёег Ма; можно 
по праву назвать достойным преемником Ва/Чиг"$ 
Сае ИИ. Разработчики любезно прислали СС\/ 
предрелизную версию игры, и пока они в поте ли- 
ца вычищают последние баги и оптимизируют код, 
мы получили возможность пройти Меуеги/пег 
МарВЕ5 и подготовить для вас этот подробный (хотя 
и предварительный) обзор. 


"ОДНОНОЛЬЗОВАЦЕ И Г 


1 
Де режим, о котором не очень много 
говорилось, когда работы над игрой только начи- 
нались, но который начал широко рекламировать- 
ся в последнее время. По словам ребят из Вю\Ма- 
ге, изначально так и планировалось, что в Меуеги/иЁег МавЕ$ будет полноценная одиночная кампа- 
ния, но затем было принято решение сделать основной упор именно на сетевую игру с участием 
Рипдеоп Мафег"'а, при этом режим $тае р/ауег как-то незаметно отошел на второй план. 

Однако ближе к релизу основной акцент опять сместился на однопользовательскую игру, и сей- 
час можно с уверенностью сказать, что авторы блестяще справились с данной задачей. Инструмен- 
тарий для создания собственных модулей и отточенный сетевой код - это все, конечно, здорово, но 
вряд ли компания \\2аг4$ оЁ {Не Соаз{ (производитель настольных 050 игр) останется без работы с 
выходом №Меуегии/пЕег М!9вЕ5 (между прочим, многие на полном серьезе опасались этого, когда 
Вю\!аге впервые объявила о своих амбициозных планах). Итак, мы выяснили, что подобно Ва/Чиг"5 
СаЁе данная игра - это в первую очередь полноценная одиночная кампания, и теперь можно непо- 
средственно переходить к ее сюжету и особенностям. 

Прежде всего, Меуеги/пЁег МайЕ$ — это гигантский эпический размах. Масштаб основных квестов, 
ведущих вас по сюжету, воистину огромен: если выполнять только их, не отвлекаясь ни на какие по- 
бочные задания, то прохождение займет где-то 60 часов. Только первая глава длится 20 часов. Если 
же не упускать ничего и выполнять все сторонние квесты, то вы проведете за игрой по меньшей мере 
120 часов. 


ПЛАЧУЩАЯ СМЕРТЬ али 


вам спасение города 

№ е уегуит(ег. Но она — 
лишь одна из многих ин- 
тереснейших МРС, с кото- 
рыми герою предстоит по- 
знакомиться. 


‘е`диночная кампания состоит из пролога и четырех здоровенных глав. Мы 
сразу же обратили внимание на то, что начало Меуеги/пЁег МавЕ$ совсем 

не такое драматическое, как завязка Ва/Чиг'5 Са!е. В Вб вы были сыном пав- 
шего бога Баала и пытались огнем 
и мечом помешать своему едино- 
кровному брату воскресить злое 
божество. Завязка Меуегм/и{ег го- 
раздо скромнее. В роли обычного 
искателя приключений вы начинае- 
те игру в северном городке Меуег- 
упеег, охваченном губительной 
эпидемией под названием Плачу- 
щая Смерть (\\/аЙпа Оеап). Мест- 


== 
— 


22 Сотршег бапиия МГо@ Виззап ЕН Шоп №3, август 2002 


и его союз- 
ник-культист 
сейчас слав- 
но погреются 
в огне закли- 
нания Р!ате- 
э+гКе (школа 
Омпе). 


А, вроде этого тигра, могут 


существенно облегчить прохождение для партии, состоя- 


щей всего из одного персонажа. В любом слу- 
чае, вам понадобятся помощники, способные 
скомпенсировать слабые стороны героя. 


АОВОВА 
РЕДАКТОР 


Редактор с красивым названием 
Ачгога поставляется вместе с игрой и 
позволяет самостоятельно создавать 
модули - полноценные приключения 
для прохождения в режиме ти@р!ауег, 
которыми можно будет обмениваться 
через Интернет. Несмотря на обескура- 
живающе сложный интерфейс, эта 
программа позволит вам творить на- 
стоящие чудеса (именно в этом редак- 
торе была создана одиночная кампа- 


ния Меуеги/пЕег МавЕ$). Вы можете от- 
крыть в нем любую из глав кампании и 
внести свои изменения в модули 
В'о\\аге, а можете изучить туториал и 
попытаться создать собственный мо- 
дуль с нуля. Как ни старались ребята 
из Вю\\аге максимально упростить 
свое детище, использование редакто- 
ра Аигога — дело весьма долгое и труд- 
ное. Туториал в бета-версии имеет, мяг- 
ко говоря, минималистский характер, 
поэтому мы от души надеемся, что в 
финальный релиз будет включено пол- 
ноценное руководство. Так что если вы 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО хотите использовать 
все возможности редактора, то готовь- 
тесь изучать обширную документацию, 
постоянно пользоваться онлайновой 
системой помощи Вю\М\аге, а также 
убить много-много часов на изучение 
инструментария и интерфейса. 


Меуеги/т{ег М!9НЁ$ имеется все необходимое для организации полноценного мультиплеера, т.е. вы, 
В. сможете пройти одиночную кампанию вместе с друзьями, а во-вторых, благодаря нали- 
чию специальной программы-клиента сможете запустить сессию, в которой один из игроков будет вы- 
полнять функции Эипдеоп Маз{ег'а - управлять игровым процессом в реальном времени. 

Интерфейс Эипдеоп Маз{ег'а выглядит так же, как и интерфейс остальных игроков, плюс 
набор специальных инструментов в верху экрана. С помощью них можно бросать на карту 
монстров, чтобы героям служба медом не казалась, или же, наоборот, убивать имеющихся 
монстров, чтобы облегчить жизнь зажатым в угол игрокам. Вы сможете указывать, какие 
конкретно сокровища должны выпадать из убитых противников, и даже корректировать ко- 
личество получаемого опыта, чтобы ускорить или, наоборот, замедлить 
набор уровней героями. Кроме того, Випдеоп Маз{ег имеет право взять 
на себя непосредственный контроль над любым монстром или МРС, а 
также может говорить от имени МРС, печатая их реплики. К сожалению, 

в настоящий момент диалоги, которые игроки ведут в одиночной кампании, и речи Эипдеоп Маз+ег'а 
выглядят совершенно по-разному: скриптовый текст появляется в элегантном диалоговом окне, а 
вводимые с клавиатуры слова возникают над головой соответствующего МРС. 

На выставке ЕЗ сотрудникам ССИ/ удалось сыграть под руководством Випдеоп Ма${ег'а короткую, 
но очень увлекательную партию. В составе партии из шести героев мы с боем пробивались через 
небольшое подземелье, полное нежити, чтобы освободить томящегося там серебряного дракона. ОМ 
все время регулировал ход сражений, чтобы сделать их не слишком сложными, но при этом и не 
слишком легкими для нас, - то подбрасы- 
вал новых монстров, то убирал имеющих- 
ся. Кроме того, ОМ разговаривал с нами от 
имени благодарного дракона (более по- 
дробный отчет о модуле, показанном на 
ЕЗ, можно найти по адресу: ими. датегз.сот/дате/48962). 

Благодаря этой сессии мы смогли по достоинству оценить по- 
трясающие возможности, которые открывает клиентская про- 
грамма Эипдеоп Маз{ег"а. С другой стороны, понятно, что полез- 
ность этой утилиты будет сильно зависеть от количества выло- 
женных в Интернете пользовательских модулей. Поэтому буду- 
щим ОМ'ам хочешь не хочешь, а придется осваивать великий и 
ужасный редактор Аигога, чтобы изготовлять собственные при- 
ключения. В конце концов, если ОМ-клиент ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
сможет воссоздать на экранах компьютеров настоящие ролевые 
сессии 0&0, то наше большое приключение отнюдь не закон 

чится с прохождением одиночной кампа- 
нии Меуегмипег! 


лэнаеа эре!а 


эиненицуеЕ э0уэ 
-эвидэцу волиаефдн эн 


Е\МЕ 


ский бета-тест вообще еще не начинался. Тем не менее с точки зрения сюжета и содержания игра полностью 
готова, и то, что мы увидели, произвело на нас самое благоприятное впечатление. 

Первая глава достаточно пинейна, но в дальнейшем квесты становятся значительно более сложными и ув- 
лекательными. Так, квест эре ог йе \Моод вызывает ассоциации с анимешной « Мононоке» от Хийяо Мийаза- 
ки: сама природа отравлена И повернута против человека, и вы должны или излечить ее, или уничтожить. Дру- 
гой замечательный пример: настоящая жемчужина Меуегмт(ег - квест /Шаде о! Еегпа! Мор", когда вам при- 
ходится выступать в роли судьи преступлений двух братьев. Суть заключается в том, что время остановилось 
для двух разбойников из небольшого городка, который они когда-то грабили, и все ждут, чтобы прибыли вы и 
стали судьей их преступлений. Вы должны переговорить с братьями и выяснить, кто из них несет ответствен- 
ность за леденящее кровь злодеяние, в результате которого в городе вдруг пропали все дети. По мере выпол- 
нения квеста вы снимете показания с обоих подозреваемых, после чего признаете одного из них виновным, а 
другого освободите. При этом можно вынести вердикт, который кажется самым очевидным, а можно попытать- 
ся как следует разобраться в фактах, чтобы принять более обоснованное решение. А если копнуть еще глуб- 
же, то вы сможете выяснить, какое же именно преступление стоит за этим ужасным событием (правда поверг- 
нет вас в шок!). Самое же интересное то, что подобно многим других квестам в Меуеги/т!ег МаВЕ$ здесь не су- 


+0 Ва/4иг'$ Сае, «Ве Яг${ {ем 
агеа$ о{ Меуегит{ег №915 аге ПеауЙу 
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етр\у расе. 


| 
ПАРТИЯ из одного 
ПЕРСОНАЖА 


конкретные указания довольно сильно 


злит, особенно если учесть, что помощник не 
всегда вас слушается: например, мой вор 
упорно отказывался открыть сундук, даже по- 
сле того как я на нем кликал (это стандартная 
команда, предписывающая использовать 9д0- 
ступные скиллы на указанном предмете). Воз- 
можно, если бы А! работал корректно, такая 
проблема просто не возникла бы, но, учиты- 
вая, что мы имели дело с бета-версией, можно 
надеяться, что все эти баги будут вычищены 
в финальном релизе. 

Сам факт, что вы управляете только одним 
героем, заставляет очень тщательно подхо- 
дить к выбору его профессии. Чтобы компен- 
сировать ваши слабые стороны, разрешается 
взять только одного вспомогательного персо- 
нажа. Правда, некоторые спеллкастеры, на- 
пример, Зогсегег и С!егс, могут временно вы- 
зывать на помощь различных существ, ис- 
пользуемых в качестве пушечного мяса. Кро- 
ме того, классы Зогсегег и \\!2аг4 имеют спут- 
ников-фамильяров, а Оги4 и Рапдег - зверей- 
компаньонов. Кстати, фамильяр - это своего 
рода исключение из правила, что управлять 
можно только главным героем: вы можете в 
любой момент взять на себя управление фа- 
мильяром, но при этом теряется контроль над 
основным персонажем. 


ществует универсального "правильного" способа вы- 
полнить задание: вы можете или бездумно делать то, 
что вам говорят другие, или же, копнув поглубже, уз- 
нать в качестве награды великолепную историю и полу- 
чить опыт. Конечно, не все квесты так же хороши, как 
этот (в игре полно примитивных заданий типа «пойди 
туда-то, убей того-то»), но именно они выделяют 
Меуеги/пег МНЕ на фоне других ВРС. 

Меуеги/пег МавЕ поступит в продажу в июле, и в ко- 
робке вы найдете целых три программы: собственно иг- 
ру, редактор Аигога для изготовления самодельных мо- 
дулей и клиентскую программу Випдеоп Ма$ег'а для уп- 
равления прохождением этих модулей. Мы не сомнева- 
емся, что Меуеги/пЕег МаРЕ$ станет украшением класси- 
ческой коллекции игр от Вю\аге, а клиент ОМ, скорее 
всего, действительно окажется очень классной штукой. 
Пока мы не имели возможности оценить то, насколько 
хорошо (или плохо) он работает, но мы обязательно 
вернемся к этому вопросу через месяц, когда опублику- 
ем обзор финальной версии. Кроме того, мы обещаем 
как следует изучить редактор Аигога, являющийся на 
самом деле наиболее претенциозным и революционным 
элементом Меуегмитег. Четыре года мы ждали, пока 
В'о\\аге сделает очередной шаг в развитии жанра КРС, 
и хотя не все обещания разработчиков оказались вы- 
полненными, игра по-прежнему привлекает наше самое 
пристальное внимание и заставляет с нетерпением 
ждать финального релиза. 
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циальных спутников является 
вор Топ. Прочие наемники — 
это Вагагап, Вага, С!ег!с, Мопк 
и 5огсегег. Несмотря на то что в 
каждый конкретный момент вы 
имеете право взять только одно- 
го из них, в ходе игры герою, 
скорее всего, потребуются услу- 


ВЫДАЮЩИЕСЯ 
ПЕРСОНАЖИ 


о мере расследования причин эпидемии и 

козней стоящего за ней культа вы встретите 
в мире Меуеги/пег №98{$ много известных лично- 
стей. 


Прелестная эльфийка- 
паладин, служащая богу справедли- 
вости по имени Туг. Она является 
протектором города Мемегиймег и 
больше всего на свете желает покон- \ 
чить с разразившейся эпидемией. Аге{И - ваш главный 
собеседник, с ней придется общаться в течение всей иг- 
ры. Так что пусть вас не смущает кажущаяся холод- 
ность девушки на начальном этапе - по мере развития 
сюжета вы узнаете о ней много интересного. 


Возлюбленный 
АгБе{В является вашим главным со- 
юзником и всячески способствует ус- 
пеху всего предприятия. Он клирик, 
тоже поклоняющийся Туг'\, на нем ле- 
жит ответственность за расследование 


Юм _ 


деятельности культа, вызвавшего эпидемию. 


Этот импозантный 
клирик служит богу войны по имени 
Не!т. Он прибыл на помощь городу 
М№еуегит “ег из Нет'$ Но, и пока 
вы ищете лекарство, Оез{Нег и его 
последователи сдерживают распро- 
странение болезни с помощью за- 
клинаний. 


След культа при- 
водит вас в город Рог Маз+, в кото- 
ром действует лазутчик из Мемегимт- 
{ег по имени Аагт Сепа. Впоследст- 
вии он присоединится к АгБе{В, что- 
бы помочь ей информацией и совета- 
ми. 


После того как 
вы победите чуму, вас разыщет 
хоббит Зо[отоп, чтобы поблаго- 
дарить за избавление от напасти 
и помочь с выяснением местона- 
хождения культа. 


Этот архидруид надзи- 
рает за лесом Мемегуитег \!004$ и 
он крайне обеспокоен болью и гне- 
вом, переполняющими Зри о +пе 
\оо4з. АамИИ почти не участвует в 
основном квесте, но может дать кучу 
ценных советов по ходу игры. 


ги всех шести. 


_СКРОМН 


ОБАЯНИЕ 3- 


= | аиболее широко обсуждаемое различие между 
МеуегииЕег МАБЕ5 и Ва!Чиг'$ СаЁе - это использование в Меуегмигег 3-ей редакции правил Випдеоп$ 

& Огадопз. Но в отличие от Рос! о! КаФапсе ||! Меуегмитег использует эти правила точно и корректно. Более 
того, в них даже был внесен ряд улучшений вроде усиления способности Тоидйпез$ и введения новых бое- 
ВЫХ СКИЛЛОВ. 

Даже «случайно забредшие» геймеры, не знакомые с правилами 0&0, обратят внимание на то, как тонко 
в №еуегии/п!ег М 965 можно настраивать параметры и способности персонажа и какие богатые возможности 
открываются при получении героем новых уровней. С каждым уровнем помимо повышения количества хит- 
пойнтов и классовых способностей вы приобретаете новые навыки или улучшаете имеющиеся, а каждые 
три уровня герой может выбрать новую специальную способность ({еаЁ) (например, С!еауе - возможность, 
убив врага, нанести дсполнительную атаку ближайшему противнику). Всего в игре будет более 30 {еа{5 и 
более двух десятков скиллов. Среди них много традиционных - например, воровские навыки (прятаться в 
тени, бесшумно двигаться, находить ловушки, подслушивать), но есть и совершенно новые скиллы, даже 
для 3-ей редакции 0&0, - например, Раггу и Ос рИте 
(боевые умения, позволяющие файтерам в рукопаш- 
ном бою контратаковать противника или блокиро- 
вать специальные атаки). И хотя не все скиллы и с 
собности выглядят одинаково сбалансированными, 
их огромное разнообразие должно послужить су 
ственным стимулом для повторных прохождений. 

Прочие блага 3-ей редакции включают упрощен- 
ный бой, более быстрый набор уровней, упрощенную 
систему мультиклассов, а также всевозможные маги- 
ческие Геа{5. По сути, эти способности позволяют 
усиливать эффект заклинаний. Например, вы приме- 
няете к заклятию ЕгеБа! способность Махите 5ре!! 
или вдвое удлиняете время действия заклинания 
ЭюпезКп с помощью способности Ежепа Зрей. 


ЭКСКЛЮЗИВ 


Реа4 Ме 


Подборка новостей, мнений и случайного материала под редакцией Кена Брауна 


эксклюзив 


’ Ты нужен Дяде Сэму! 
Ичтобы порвать кого-нибудь на фраги) 


Армия США разрабатывает две компьютерных игры для бесплатного распространения. Том Прайс, Тьерри Нгуен 
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ИГРЫ ОТ ТОМА 
КЛЭНСИ 


Этой осенью игроки ока- 


жутся под прицелом двух 
совершенно разных шуте- 


1984 году на экраны вышел 
фильм «ТПе ГазЁ {ага ег», 
в котором молодые люди, на- 
биравшие на аркадных автоматах высокие 
результаты, вербовались на службу в кос- 
молот инопланетян, которые, как оказа- 
лось, специально установили на Земле та- 
кие автоматы, чтобы отбирать себе пилотов. 
Сама по себе кинокартина была довольно 
дурацкой, но, судя по всему, идея отбора 
будущих солдат с помощью компьютерных 
игр отнюдь не кажется дурацкой руководст- 
ву армии США. Следуя этой идее, а также 
учитывая постоянно растущую популяр- 
ность сетевых шутеров вроде Соитег-5 Же 
и Бе{а Рогсе, армейское руководство при- 
няло решение повысить популярность во- 
енной службы среди молодежи путем со- 
здания собственной игры и раздачи ее всем 
желающим бесплатно. 

«На самом деле, это, скорее, реклама ар- 
мии, а не способ привлечь новобранцев», —- 
заверяет нас продюсер Майк Каппс, кото- 
рый вместе с профессором Джоном Хайл- 
сом возглавляет команду разработчиков, 
состоящую сплошь из ветеранов игровой 
индустрии и базирующуюся в Высшей Во- 
енно-Морской Школе в Монтерее, штат Ка- 
лифорния. Однако мистер Каппс может го- 
ворить все что угодно, но армейское коман- 
дование, похоже, действительно надеется, 
что точное моделирование современного 
сухопутного боя (благо, под рукой имеется 
лучший консультант всех времен и наро- 
дов - армия США), а также веселый и увле- 
кательный геймплей в стиле Соитег-5Ке 
должны побудить множество молодых лю- 
дей прийти на вербовочные пункты. Этот 
трехмерный шутер под названием Орегай- 
оп5 сделан на движке Ипгеа! И/аГГаге и, как 


ЗНАООМ/ГВАМЕ 
Возводим и сжига- 
ем города. Как это 

романтично ;-) 


стр. 31 


& 


ни странно, он выглядит вполне прилично — 
значительно более прилично, чем большин- 
ство вещей, изготавливаемых на деньги 
правительства. 

В недрах армии сейчас идут целых две 
разработки - двухмерная игрушка в стиле 
Тре $1т$ под названием $о/4ег (см. на сле- 
дующей странице) и уже упомянутый шутер 
ОрегаНоп5, сделанный «по мотивам» 
Соитег-5Ке. Геймплей ОрегаНоп5 имеет 
такую же «раундовую» структуру, что 
ив С5, но задания значительно более раз- 
нообразны. Вместо однообразной борьбы 
с террористами в закрытых помещениях 
нам предложат высадки десанта и другие 


ЕЗ 2002: РС- 
ИГРЫ НАНОСЯТ 
№ 1 ОТВЕТНЫЙ 
УДАР! что-то. 
стр. 32 стр. 36 


Да, это поистине навороченная игра! 


2ООМ Ш 
Новый кровавый кошмар 
кудесников из 14. Это 


Идея разработки тактического симулятора для повышения попу- 
пярности армии довольно необычна, но в погике ей не откажешь. 


эпизоды, иллюстрирующие реальные ар- 
мейские операции. Оружие будет, с одной 
стороны, максимально реалистичным, 

а с другой, ОрегаНоп$ все-таки останется иг- 
рой, а не превратится в сверхсложный си- 
мулятор. Кстати, авторы обещают очень 
точно смоделировать всю баллистику и от- 
казы оружия (чрезвычайно важный момент 
в настоящем сражении, спросите любого 
ветерана). 

В игре несколько различных классов бой- 
цов, так что можно будет побыть и снайпе- 
ром, и тяжелым пулеметчиком, но при этом 
вам не позволят просто выбрать свою спе- 
циализацию в начале игры. Хотите стать 
снайпером - извольте пойти в специальную 
школу (т.е. пройти в одиночном режиме спе- 
циальный тренировочный уровень). И это - 
помимо четырех основных уровней обуче- 
ния, которые вы должны завершить, чтобы 


игра вообще пустила вас в онлайн. Кстати 
сказать, большинство сценариев развора- 
чиваются на реальных территориях, а обу- 
чающие уровни очень точно воспроизводят 
тренировочные базы армии США. 

Еще интересный момент: хотя большая 
часть сражений будет разворачиваться 
между американскими солдатами и разного 
рода международными террористическими 
организациями, вы НИКОГДА не сможете 
поиграть за террориста. Независимо от то- 
го, за какую команду вы сражаетесь, бое- 
вые товарищи всегда будут отображаться 
на экране вашего монитора как солдаты ар- 
мии США, а враги - как террористы. 

И ОрегаНоп$, и $о!ег должны уйти на 
золото приблизительно 1 июля, после чего 
будут бесплатно распространяться на дис- 
ках, прикладываемых к игровым и техничес- 
ким журналам вместе с другим программ- 


млалл‚семити 27 


ВЕАО МЕ 


Среди террористов нашелся один умный человек, 
решивший сдаться и таким образом сохранить себе жизнь. 


ным обеспечением, а также через Интернет. 
Учитывая, что при такой схеме распростра- 
нения очень быстро должно сформировать- 
ся онлайновое сообщество, армейское ру- 
ководство уже приготовило более 100 вы- 
деленных серверов специально для этого 
шутера. А поскольку правительство выде- 
лило финансирование на данный проект аж 
90 2007 года, команда разработчиков будет 
постоянно добавлять в игру новые уровни 
и Фишки. 

Да, на первый взгляд вся эта концепция 
звучит довольно необычно, но в опреде- 
ленной логике ей не откажешь - ведь ар- 
мия не просто выбирает и утверждает ка- 
кую-то игру в качестве приманки для моло- 
дых людей, а сама ее разрабатывает. Кста- 
ти, когда ОрегаНоп$ выйдет, в обществе на- 
верняка поднимется большой шум по пово- 
ду насилия в играх и их пагубного влияния 
на массовое сознание. И мы готовы биться 
об заклад, что этот шутер стал одной из 
главных тем на выставке ЕЗ, где о нем объ- 
явили официально. 
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Мы все пойдем в солдаты 


Вторая игра, разрабатываемая в недрах ар- 
мии США, еще более амбициозна. Зо/ег$ — 
это попытка донести до геймеров впечатле- 
ния человека, поступившего на военную 
службу. 

Главный дизайнер этой игры Джон 
Хайлс - отнюдь не новичок в индустрии, не- 
сколько лет назад он работал в компании 
Мах! под руководством самого Уилла Райта 
(автор $/тСЙУ), где и увлекся высокореали- 
стичными симуляторами. Ядро игры 
Зо!ег$ - специально созданный Хайлсом 
генератор событий. По большей части, сю- 
жет развивается независимо от игрока, 
но в самые ключевые моменты от нас будет 
требоваться принятие важных решений по 
поводу дальнейшей судьбы своего компью- 
терного двойника. Эти решения в свою оче- 
редь приводят к появлению абсолютно но- 
вой сюжетной линии (в отличие от боль- 
шинства современных игр, где сюжет жест- 
ко задан с начала и д0 самого конца), кото- 


рой вы следуете до наступления следующе- 
го решающего момента. Чтобы собрать ма- 
териал, необходимый для игры такого мас- 
штаба, Хайлс опросил порядка 700 солдат, 
и теперь вы можете стать кем угодно — 
обычным пехотинцем, механиком или даже 
кларнетистом военного оркестра. 

Одна из наиболее интересных возможно- 
стей, обещанных авторами в будущем - это 
связь между играми $0/4егз и Орегайопз. 
Разработчики собираются дать игрокам 
возможность воспитывать персонажей 
в 50/{егз, а затем импортировать их 
в ОрегаНоп$, причем боевые способности 
солдат будут соответствовать подготовке, 
полученной в тренировочном лагере. На- 
пример, если вы выбрали карьеру военного 
инженера, то в ОрегаНоп$ сможете строить 
баррикады. Разумеется, объединение двух 
настолько разных продуктов и их взаимная 
балансировка - дело долгое и трудное, 
но мы обещаем вам пристально следить за 
дальнейшей судьбой этого симулятора во- 
енной карьеры. 


от {Ве Рез$апсе 


Новый приквел к ОрегаНоп Назйрой скоро в продаже 


ля любого поклонника серьез- 
ных военных симуляторов вер- 
шиной творения по-прежнему 
остается ОрегаНоп Н/азПротЕ - игра, полу- 
чившая почетный титул Лучшей Игры 2001 
года по версии ССИ/. Если вы уже прошли 
все адд-оны и повоевали на стороне Советов 
в кампании Вед Наттег, то теперь пришло 
время примкнуть к силам Сопротивления. 
Действие Рез${апсе разворачивается за не- 
сколько лет до событий оригинальной ОЕР. 
Нам предстоит примерить кирзовые сапоги 
Виктора Трошки - бывшего военного, вдруг 
решившего покончить с принявшим угрожа- 
ющие масштабы сосредоточением совет- 
ских войск на острове Ногова. Адд-он вклю- 


чает 20 новых миссий, целями которых мо- 
жетт быть спасение заложников, незамет- 
ное проникновение во вражеские конвои, 
набор солдат, разведка и т.д. 

Разработчики из Вопепта |п{егасНуе гото- 
вят целый ряд новых транспортных 
средств — мотоциклов, лодок, автобусов 
и даже танков с настраиваемым вооружени- 
ем. Разумеется, обещано множество новых 
стволов. Кроме того, в Кез{апсе будут улуч- 
шены сетевой код и графика - особенно 
здорово смотрится земля, покрытая новыми 
текстурами высокого разрешения. Компании 
Вопета и Содета${ег$ клянутся, что по сво- 
ему масштабу этот адд-он сможет поспорить 
со многими отдельно выходящими играми. 


Тве $ит о{ АП Ееаг$ сочетает движок от СВо$# Ресоп 
с классическим РатБом/ ${х'овским геймплеем. 


Штормовое предупреждение 
от Тома Клэнси 


Два абсолютно разных шутера - ТНе бит оЁ АП Геах$ и брищегей Сей - целятся в нас. Джейсон Бэблер 


писок эшен-новинок «от Тома 

Клэнси» отнюдь не исчерпыва- 

ется игрой, ставшей в этом ме- 
сяце темой номера. Так, в мае компания ЦЫ 
5оН выпустила шутер Те $ит оГАИ Геагз, 
причем этот релиз совпал с выходом на эк- 
ран одноименной кинокартины. Сюжет игры 
(предварительный обзор которой был в пре- 
дыдущем номере СС\\) основан на событиях 
фильма и романе Т. Клэнси, но пострелять 
за Джека Райана, увы, не удастся. Вместо 
этого вам предстоит стать членом элитной 
спецкоманды ФБР и сорвать планы особо 
опасной группы террористов, выслеживая 
и обезвреживая их в Западной Виржинии, 
на Ближнем Востоке и в Южной Африке. 

Игра разработана компанией Кед 5{огт 
ЕеЦаттепь, создателем знаменитого 
Ватром/ $, и сочетает движок от СВозЁ 
Весоп с классическим ВатБом ${х'овским 
геймплеем. Вы сможете или сражаться в ко- 
манде из трех человек, или же присоеди- 
ниться к онлайновой битве с участием до 
36 живых игроков. 

Вторая игра от Тома Клэнси выйдет не 
раньше конца этого года, но ее уже прочат 
в киллеры Ме! Сеаг Зо/!4. Бопее того, Тот 
С1апсу'5 5рИтегеа Се! имеет все шансы 
стать новым эталоном качества стелс-экше- 
нов, если разработчики действительно вы- 
полнят все, что пообещали на выставке ЕЗ. 
Вместо командных тактических сражений 
в духе РатБом! ${х вам предстоит действо- 


вать за одинокого суперагента, сотрудника 
секретного подразделения Национальной 
Службы Безопасности под названием «Тре- 
тий Эшелон». Кроме того, в 5рИпегеа Се! 
будет вид от третьего лица, а основной 
упор сделан на скрытность операций. По- 
добно незабвенному ТЬГеЁ в игре даже при- 
сутствует специальный «стелс-индикатор», 
показывающий насколько хорошо героя 
видно или слышно. 

Анимация в 5р/пегеа Се! выше всяких 
повал. Каждый прыжок с высокого выступа 
превратится в целое представление, герой 
будет грациозно гасить энергию падения 
и бесшумно приземляться за спинами ниче- 
го не подозревающих противников. Еще бо- 
лее эфофектны боевые приемы в стиле Дже- 
ки Чана - с их помощью вы сможете не- 
сколькими ударами выбить выступы в стене 
и забраться довольно высоко вверх, чтобы 
без проблем отстреливать врагов. 

Кроме того, у героя будет огромное коли- 
чество всевозможных технических приспо- 
соблений - миниатюрные камеры, выстре- 
ливаемые в стены, оптоволоконные камеры, 
которые можно просовывать под двери, 

а также инфракрасные детекторы, способ- 
ные на расстоянии засечь тепло человечес- 
кого тела. Разработчики не забывают даже 
о таких мелочах, как постепенное остыва- 
ние трупов с течением времени! 

Зр/Ипегед Се! делается на движке Ипгеа! 
от компании Ерю, поэтому важным элемен- 


Движок $р/пЁегед Се! демонстрирует потрясающие тени 


и световые эффекты. 


том геймплея станут всевоз- 
можные световые эффекты. 
Раскачивающиеся лампы будут 
отбрасывать совершенно пра- 
вильные тени (а случайная тень 
тут же выдаст вас противни- 
кам). Впрочем, свет можно бу- 
дет и погасить - например, раз- 
бить лампочку, а затем в темно- 
те ждать, пока мимо не пройдет 
охранник. Единственный игро- 
вой аспект, который нам пока не 
удалось оценить, - это искусственный интел- 
лект. Но если менеджеры компании ЦЫ $0 
смогут обеспечить достойную реализацию 
А|, то этой осенью нас ждет настоящий хит. 


КЕАО МЕ 


КЕАО МЕ 


Васк Намк Оомп 


МоуаГор1с разрабатывает тактический с пято 
посвященный Сомалийским событиям 1993 г. Кен Браун 


Может ли одно из самых унизительных во- 

енных поражений в истории США стать те- 

мой для хорошей игры? Почему бы и нет - 
ведь этот позорный эпизод уже послужил основой для 
популярной книги и получившего кучу наград фильма, 
быть может, компьютерная игра - это как раз то, что 
доктор прописал... 

Недавно нам стало известно, что компания 
МоуаЁо9с (создатель серии Ре!№а Гогсе) приобрела ли- 
цензию на знаменитый боевик Марка Боудена В/аск 
НашК Бошп и приступила к разработке нового шутера 
на модифицированном движке Сотапсйе 4. 

Сюжет основан на реальных сомалийских событиях 
1993 года, связанных с операцией «Возвращение на- 
дежды». По словам авторов, в финальной миссии иг- 
роки смогут даже поучаствовать в печально знаме- 
нитом рейде на Могадишу. Обещана куча интересных 
многопользовательских примочек, включая управле- 
ние наземными транспортными средствами и верто- 
летами, кроме того, только в мультиплеере можно бу- 
дет поиграть за сомалийских повстанцев. При этом 
МоуаЁо91с очень тщательно следит, чтобы в игре не 


было сцен, в которых американских солдат избивают 
или волокут по улицам их окровавленные трупы. Это 
радует. 

Предполагается, что В/аск Намк Бомт выйдет 
к Рождеству. 
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ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИИ 
ПАТЧ К ЕВЕ- 
ЕДОМ ЕОВСЕ, 
ДОБАВЛЯЮ- 
ЩИИ РЕЖИМ 
$КАМи$Н 


Замечательная игрушка 
от компании |гга юпа! 
Сатез, сделанная по мо- 
тивам классических американских ко- 
миксов, по-прежнему остается в списке 
кандидатов на звание Игры Года - если 
вы 90 сих пор ее не попробовали, то 
скорее бегите в магазин. Единственным 
минусом Егеедот Рогсе было отсутствие 
режима ЗКитЕ$В, но дизайнер Кен Ле- 
вайн заверил нас, что соответствующий 
патч почти готов и, возможно, к тому мо- 
менту, как вы будете читать эти строки, 
он уже появится в Интернете. 


ПЛОХОИ 
ИЗ @ТАЗ ВЫ- 
КИНУТ МНО- 
в ГОПОЛЬЗО- _ 
ВАТЕЛЬСКИИ 
РЕЖИМ 


Мы с таким нетерпением ждали выхода 
РС-версии приставочного экшена Сгапа 
Тпей Аи 111, что чуть было не сделали 
его темой номера, но это было в то вре- 
мя, когда разработчики обещали нам 
мультиплеер на 16 игроков. К сожале- 
нию, этот режим оказался вырезан, - 
т.е. СТАЗ на компьютере ничем не отли- 
чается от своего консольного прототипа. 
Мы по-прежнему не сомневаемся, что 
игра станет хитом, но исчезновение 
фишки, которая позволила бы в очеред- 
ной раз оставить приставочников с но- 
сом, не может не огорчать. 


Зои 

КОНЕЦ 
МЕНТ АМО 
МАС!С 

^ Одновременным выпу- 
ском двух совершенно недоделанных 
игр и последующими массовыми 
увольнениями издательская компа- 
ния 300 нанесла последний смер- 
тельный удар некогда хитовой серии 
МОРЕ апа Мадгс, детищу девелопер- 
ской студии Мем Мог Сотри тд. 
По качеству и Негоез$ М, и М/ОПЁ апа 
Мадгс 1Х оказались на порядок хуже 
всех своих предшественников, это 
лишний раз подтверждает тот при- 
скорбный факт, что руководство ком- 
пании 300 абсолютно безграмотно 
распоряжается принадлежащими ей 
торговыми марками - даже теми, что 
когда-то были популярны и приноси- 
ли хорошую прибыль. 


Броня довольно сильно меняет внешний вид героев. 


Сжечь город 


ЗПадомрапе 


Возводим и сжигаем города. Тьерри Нгуен 


аньше я думал, что 

Зрадоишвапе - это очередная 

онлайновая КРС, в основе ко- 
торой лежит бесконечное уничтожение 
монстров и поиск Меча Невероятной Круто- 
сти +5, а единственной более-менее осмыс- 
ленной целью всего процесса является 
прокачка героя. Но встреча с сотрудниками 
студии ЧБ 50 Могигеа! все изменила - я 
понял, что брадомфапе скорее надо рассма- 
тривать как симулятор строительства гиль- 
дий с элементами риал-тайм стратегий. 


друг на друга. Разработчики любезно пре- 
доставили мне возможность поиграть рейн- 
джером 30-го уровня, вполне способным 

в одиночку разбираться с драконами и про- 
чими подобными тварями, и должен ска- 
зать, что мой герой имел очень мало обще- 
го с другим рейнджером аналогичного 
уровня, тоже шатавшимся по округе. Кроме 
того, помимо стандартных фэнтезийных на- 
родов, авторы предлагают нам в качестве 
играбельных рас летающих людей-птиц 

и невероятно мощных минотавров, но таких 
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г 


а № 


е проще, чем построить его. 


меты. Разумеется, возведение и содержание 
магазинчика, даже если там продаются 
обычные (т.е. не волшебные) товары, - дело 
довольно дорогостоящее, поэтому просто 
так взять и с полпинка отгрохать здание не 
получится. Тем не менее крупные и богатые 
гильдии игроков смогут строить города, 
ПОЛНОСТЬЮ им принадлежащие. И только 
в таких городах можно будет создавать «за- 
претные списки игроков». Стоит типу, вне- 
сенному в такой список, оказаться поблизос- 
ти от города, как все городское МРС-населе- 


Всерьез разозлив кого-нибудь, вы рискуете попасть в список поп- 
таще, после чего на вас начнут нападать все МРС в этом городе. 


Набирая опыт, герой постепенно перехо- 
дит от количественных улучшений к каче- 
ственным - т.е. начав игру одним из базо- 
вых классов (например, бойцом), к 10-му 
уровню вы сможете выбрать своему авата- 
ру уже более конкретную профессию (ска- 
жем, рейножер). С этого момента персонаж 
получает доступ к различным специальным 
дисциплинам, владение которыми и опреде- 
ляет, в конечном итоге, его возможности 
и крутизну. Благодаря огромному количест- 
ву этих дисциплин, два героя-мага, изна- 
чально абсолютно одинаковые, могут со 
временем стать совершенно непохожими 


РОВЕРКА ОБЪЕКТИВНОСТИ 
ЕЙТИНГОВ 


П 
Р 


Мы сравниваем рейтинги, 


героев смогут создавать лишь те игроки, 
что уже провели в 5радомвапе достаточно 
долгое время. 

В большинстве онлайновых ВРС разреша- 
ется строить и покупать дома, чтобы отды- 
хать и хранить там награбленное добро, 
но в 5радоирапе мы сможем возводить це- 
лые города - с магазинами, гильдиями и жи- 
лыми строениями. Чтобы построить что-ли- 
бо, нужно просто купить соответствующее 
разрешение и указать место. Всего будет 7 
уровней зданий. Построив магическую лавку 
или кузницу, вы сможете нанять персонал, 
чтобы вести торговлю или изготовлять пред- 


В+ 


ние бросится его убивать. Но сделав кому- 
нибудь такую гадость, следует быть вдвойне 
осторожным, находясь поблизости от окре- 
стных городов, поскольку в качестве мести 
ваш неприятель мог убедить их власти вне- 
сти в запретные списки ВАШЕ имя. Впрочем, 
при наличии достаточных средств вы може- 
те построить собственный требушет и разне- 
сти любой город по кирпичикам... 

Что касается лично меня, то я с нетерпе- 
нием жду выхода 5вбадошьвапе именно из-за 
его оригинальных элементов ВТФ, хотя сис- 
тема развития персонажа тоже выглядит 
в высшей степени привлекательно. 


амер, | Олий быте сапеваицаси, | 
А В+ 


А- 


Вт4де Соттапаег В- А : В 
выставленные различным : : | р 
играм ведущими журна- Рез+гоуег Сотт м В ВЕ ` | с 
лами и сайтами, с даны оу а Ж | А | А А- А- 
ми батевапКпдз.сот, ко- : : ' | 
торый собирает ВСЕ оцен- ПЕ ЕЕ А А- В+ | А | А- 
ки, полученные той или Ма! Тусооп о- О+ 0+ : Ко | о 
иной игрой и выводит Е р р Н р 

Т!дег М№оо4$ 2002. в В+ ; В+ !; ы | В+ 


среднее арифметическое. 


А - НАИВЫСШИЙ РЕЙТИНГ; Е - НАИХУДШИЙ РЕЙТИНГ; * - ДАННЫЕ ОТСУТСТВУЮТ 


ла. семги 31 
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СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 


ЕЗ 2002: 

*’ РС-игры 
я наносят 
ответныи удар! 


Несмотря на то что общее число ком- 

рных игр на выставке было неве- 

й о, среди них почти не было отстоя, а 
ество хитов побило все рекорды. 


\. _роарьты + 


Ч ——— 


\ 
Деятели игровой индустрии часами — > 
простаивами в очереди, чтобы уви- 
деть демо-вФьщо ОООМ 11. Нас вы- 
ручили всемогущие журналистские 
удостоверения - благодаря им мы 
сразу оказались в самом начале 
этой. очереди. Ха!!! 


к „ Е 
ь, РР " 
КОТА СЕ ЗЕЯ оп №3, автуст 2002 


жегодный источник дикой го- 
ловной боли для всех игровых 
журналистов, фестиваль лжи 
и обмана под названием ЕЗ (Не ЕИесгос 
ЕщегаттепЕ Ехро), в этом году опять прохо- 
дил в Лос-Анджелесе, и, разумеется, с учас- 
тием бравых сотрудников ССИ.. Некоторые из 
нас в этом году даже взяли с собой ручки 
для записей и обулись перед дальней доро- 
гой - все это сделало процесс подготовки ре- 
портажа менее тяжелым и болезненным. 
Первое, что бросилось нам в глаза, - это 
спокойная и деловая атмосфера, царившая 
на ЕЗ в этом году, просто рай по сравнению 
с тем, что было в прошлый раз, в разгар кро- 
вопролитной войны приставок. Но самое по- 
трясающее, что за все эти дни мы НИ РАЗУ 
и ни от кого (в том числе, и друг от друга) не 
услышали навязшего в зубах вопроса о ско- 
рой и мучительной смерти компьютерных 
игр. Потому что для нас, РС-шников, нынеш- 
няя ЕЗ стала настоящим триумфом. И дело 
даже не в том, что именно компьютерная иг- 
ра - великий и ужасный Боот /! - стала 
в этом году Главным Событием Выставки. 
Больше всего нас поразило обилие высоко- 
классных РС-игр и то, как здорово они вы- 
глядели на фоне приставочных проектов. 


Как 14 сломала кайф 

всем остальным 

Разумеется, суперхит Роот /!! от компании {а 
боН\маге полностью поглотил внимание всех 
посетителей выставки. Чтобы увидеть его 
потрясающую воображение демку, демонст- 
рируемую авторами в закрытом павильоне, 
сотни человек выстраивались в многочасо- 
вые очереди. И те, кому это удалось, отнюдь 
не были разочарованы. Озвученная самим 
Трентом Резнором, демка Роот /!! обрушила 
на наши органы чувств настоящий шквал. 
Разумеется, ребята из 14 добились своей це- 


КЕАО МЕ 


Если оценивать успех игр на ЕЗ по поднятому 
ими шуму, то жуткая и кровавая демо-версия 
Доот Ш, однозначно, побила все рекорды. 


ли - заставили всю выставку говорить толь- 
ко о себе (открою вам секрет: о таком успехе 
втайне мечтает каждый разработчик, соби- 
рающийся на ЕЗ). 

Вообще, в этом году урожай шутеров был 
очень богатым, перед нами прошло целое 
созвездие великолепных хитов - Ипгеа!/ 
Тоигпатеп+ 2003, Ипгеа! |, Соитег-5Ке: 
Сопа!оп Гего, М№о Опе мез Рогеуег 2, Заг 
Тгек: Ее Рогсе /|, а также готовящаяся иг- 
рушка про Джеймса Бонда от ЕА под назва- 
нием 007: МайЕге. Кроме того, мы наконец- 


то собственными глазами увидели Р/апе!- 
5/ае - уже очень давно пребывающий в раз- 
работке массовый сетевой шутер от $опу 
Оп!пе - и смотрелся он просто превосходно. 
А мы уже беспокоились, что эта игра прова- 
лилась в ту же самую черную дыру, что 

и без вести пропавший 5оуегедп. 

Кроме того, выскочки из МопоЙИ еще раз 
показали всем, насколько серьезны их пла- 
ны по завоеванию игрового Олимпа. Эти 
парни продемонстрировали пораженной 
публике работающую версию МОЁ 2, пред- 


млАЛА. семги ЗЗ 
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Как ни странно, никому 90 этого не известная игрушка Су 
о! Негое$ от компании Сгур#с $+и410$ смотрелась очень до0- 
стойно на фоне маститых и широко раскрученных онлайно- 
вых ВРС. 


ставили весьма занятную игрушку под на- 
званием Тгоп 2.0., а затем, на сладкое, сде- 
лали как громом всех поразившее заявле- 
ние о том, что их компания приступает к раз- 
работке массовой сетевой игры Тпе Мах 
Оп/те по мотивам знаменитого фильма. 


В Интернете становится тесно 
Массивные многопользовательские Интер- 
нет-игры стали на этой выставке еще одним 
доказательством превосходства РС как игро- 
вой платформы, - ведь каждый издатель 


спит и видит, что ему перепал кусочек от 
жирного пирога Еуег@иез, пользователи ко- 
торого ежемесячно отстегивают 5опу Оппе 
по $13. Самое ужасное для нас, геймеров 
(вернее, для наших кошельков), заключается 
В ТОМ, ЧТО многие Из таких претендентов по- 
казали на ЕЗ очень сильные и интересные 
разработки. В данный момент мы не беремся 
предсказывать победителей и побежденных 
в той жестокой борьбе за наши с вами кров- 
ные баксы, которая вскоре разгорится между 
этими играми. 

Сама компания $опу ОпИпе показала целых 
две ММОКРС, в чьих названиях присутствует 
магическое слово ЕуегОиезё - очередной 
адд-он Р!апез о Ромег и совершенно потря- 
сающе выглядящий ЕуегОцез{ ||, графика ко- 
торого (на СеГогсе 4) была одной из самых 
красивых на ЕЗ. Ко всему прочему, совместно 
с ГисазАН$, 5опу представила еще одну он- 
лайновую ролевку — ${аг И/аг$ Са!аж!ез, при- 
знанную в прошлом году Лучшей Игрой Шоу. 
На этот раз был показан вполне играбельный 
прототип, каждым своим кадром демонстри- 
рующий воистину небывалые размах, глуби- 
Ну и атмосферу; и всем стало окончательно 
ясно, что ЕрГ5о4е /| — полный $ихх. 

Впрочем, другие издатели-тяжеловесы 
старались не отстать от $опу и тоже пред- 
ставили на суд публики весьма впечатляю- 
щие демки: В[7тага — Ио ог ИагСгай, 


Мегозой - Азвегоп! Са! 1, аЕА - ТВе $1т1$ 
Оп!те. Кстати, последняя выглядела просто 
блестяще и заткнула рот всем, кто до этого 
громко и вслух сомневался, что идею воспи- 
тания Симов можно корректно перенести 
в онлайн (кстати, бесплатный совет: немед- 
ленно начинайте копить на дополнительные 
компьютеры для жены, подруги и мамы). 
Много шума наделала сетевая игрушка 
СИу оЕНегоез, разрабатываемая компаний 
Сгур#с 5910$ и пс5оН (авторы Гтеаде: Тве 
В/ооареаде). СЙу оЁ Негое$ даст нам возмож- 
ность стать этаким маскарадным крестонос- 
цем и в режиме опйпе показать всем пре- 
ступникам, где раки зимуют. Возможно, мы 
в ССИ/ до сих пор пребываем под впечатле- 
нием от Ггеедот Рогсе и фильма $р/аег-Мап, 
но нам эта игрушка про крутых супергероев 
очень понравилась. Ждите подробного рас- 
сказа о ней в одном из ближайших номеров. 


Лучше меньше, да лучше 
Даже на фоне несколько поутихшей по 
сравнению с прошлым годом шумихой во- 
круг приставок, хорошо заметно, что количе- 
ство РС-игр, представляемых на ЕЗ, стало су- 
щественно меньше. Тем не менее, считаем 
нужным повторить еще раз: мы отнюдь не 
считаем это плохим признаком. 

Да, в целом РС-игр стало меньше, но и от- 
стойных РС-игр при этом стало НАМНОГО 


В мире Те $1т$ Оп/пе ваше будущее ДЕЙ- 
СТВИТЕЛЬНО находится только в ваших 
собственных руках. Карнавалы с полуобна- 
женными красавицами и клоунами, ковбой- 
ские бары для супергероев, а также экс- 
клюзивные особняки в горах - вот лишь 
несколько примеров разнообразных воз- 
можностей, предоставляемых игрой. Прило- 
жив достаточное количество усилий, вы 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО сможете изменить этот 
мир по своему вкусу. Или не сможете. Ведь 
ничего запрещенного нет, хотите - крушите 
вещи, хотите - устраивайте танцевальный 
зал в своей спальне. Открытый игровой ди- 
зайн позволяет без проблем включать в иг- 
ру самодельные предметы одежды и объек- 
ты (аналогично ТАе $й1тз), так что потенци- 
ал для вашего самовыражения не ограни- 
чен практически ничем... 


В бета-версии, показанной на выставке, бое- 
вой режим уже работал, так что нескольких 
штурмовиков мы таки пристрелили. Подобно 
настольным ВРС от компании \\12аг4$ оф {Ве 
Соаз{, $И/б использует систему 020 (т.е. все 
события определяются бросками 20-гранных 
кубиков), при этом вычисления остаются 
скрытыми от глаз игрока, и все, что от него 
требуется - нажимать на курок. 

После того, как двойным кликом вы включа- 
ете боевой режим, в верхнем правом углу по- 
является список возможных действий. Можно 
использовать стандартные атаки или же 
включать в него специальные приемы. Важ- 
нейшие внешние факторы, влияющие на ис- 
ход сражения, - это рельеф (сверху атако- 
вать всегда удобнее) и позы противников (на- 
пример, пригнувшийся против лежачего). 

В целом создается впечатление, что $И/б 
удачно сочетает тактический ВРб-шный 
геймплей с удалым экшеном. Если вы хотите 
принять участие в бета-тестировании, зайдите 
на сайт $+агмаг$да!ах!е$.сот. 


Возьмите сумасшедшую играбельность Вед 
'А/егЕ 2 и Уиг!$ Веуепде, соедините ее с со- 
временными 30 технологиями, и вы получи- 
те С&С: Сепега/$ - сногсшибательную псев- 
дореалистическую стратегию, посвященную 
мировой войне, которая разразится в самом 
ближайшем будущем. Некоторые фишки 
этой игры привели нас в благоговейный тре- 
пет. Например, когда один игрок, действую- 
щий за террористов, разрушил дамбу, что- 
бы залить водой вражеское поселение, его 
соперник в качестве мести сбросил ядерную 
бомбу на штаб-квартиру террористов! С&С: 
Сепега/$ обещает стать самой динамичной и 
увлекательной игрой во вселенной С&С за 
все время существования этой серии. 
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КЕАО МЕ 


меньше! Возможно, это произошло потому, зад, - что качество намного важнее (и при- недовольство, вызванное необходимостью 
что всевозможные халтурщики и проходим- быльнее!), чем количество. Впрочем, неза- писать по возвращении отчет о шоу, мы по- 
цы, постоянно ищущие себе новых дойных висимо от первопричины, в этом году мы кидали его окрыленными и уверенными 
коров, переключились на ХБох, перестав имеем намного меньше отстоя и халтуры в самом светлом будущем РС-игр. 
наконец-то порочить доброе имя НАСТОЯ- (вроде гонок на быках, так популярных 


ЩИХ разработчиков компьютерных игр. 


в прошлом) и намного больше по-настояще- 


Возможно, причина в том, что до крупных му интересных игр, достойных внимания 
издателей наконец-то дошла простая исти- геймерской аудитории. В этом отношении 
на, которую самые мудрые компании вроде нынешнюю выставку ЕЗ надо признать по- 
В/2таг4 осознали еще несколько лет на- трясающе успешной. Так что, невзирая на 


Вот он, Р/апеё$4е! Несмотря на прямо-таки подозрительную сдержанность пред- Вы 
ставителей компании $опу, эта игра была одной из главных сенсаций выставки. ЕуегОие${ пришел по наши души. 


Орегайноп$ 


Бесплатные игры - это хорошо. Бесплатные игры 
в стиле Соитег-5$ ге, да к тому же еще на движ- 
ке Цпгеа! /! - это еще лучше. Бесплатные игры в 
стиле Соип{ег-5+гКе, разрабатываемые на деньги 
правительства США... м-да, это немного напряга- 
ет. Но до тех пор, пока в Атегса'$ Агту: Орега- 
Ноп$ не появятся невидимые сообщения, промы- 
вающие геймерам мозги (пока их там нет), мы бу- 
дем играть в этот шутер. А там - или клавиатура 
треснет, или мы стройными рядами пойдем на при- 
зывные пункты... 


Вериб с: 
ТАе Немо ол 


Игра Рери Г: Тве Реуо/и оп от компании Ех! $+и410$ продолжает вновь и вновь 
удивлять нас, поскольку это одна из наиболее оригинальных, смелых, амбициозных 
и нелинейных стратегических игр всех времен и народов. Что-то среднее между Тйе 
$1т5 и «Доктором Живаго». Или что-то в этом роде. Ваша цель - свергнуть комму- 
нистическое правительство и советский режим, но как это сделать - восстанием ли, 
террором, а может, дипломатией - зависит только от вас. С каждым месяцем игра вы- 
глядит все более и более впечатляющей. Следите за нашими публикациями. 


млАмА‚ семги 35 
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


ОБоот ||| 


Кровавый кошмар кудесников из 14. Тьерри Нгуен 


просите любого - и все вам 

подтвердят, что именно Роот 

1 стал главной сенсацией ны- 
нешней выставки ЕЗ. Более того, эта игра 
в очередной раз доказала, что 14 $оЙмаге 
по-прежнему является лидером в создании 
трехмерных движков. Трейлер, показанный 
на ЕЗ, демонстрировал более 10 минут 
геймплея и по своему качеству легко об- 
ставлял самые крутые ролики из Кезаеп! 
ЕМИ - а ведь это был НАСТОЯЩИЙ реаль- 
ный геймплей, а не заранее отрендеренные 
графические сцены! Демка шла на РепНит 
4-2.4 СН? с новейшей видеокартой от ком- 
пании АТ|, при этом модели двигались на- 
столько плавно и гладко, что разум отказы- 
вался в это верить. 

Разумеется, мы не могли не узнать новые 
инкарнации старых Воот'овских монстров. 
Вездесущие импы теперь не просто суетятся 
вокруг и пускают файерболы, они еще 
и прыгают на игрока сверху и периодически 
приводят его в замешательство присталь- 
ным взглядом своих блестящих насекомопо- 
добных глаз. РаКе Бетоп$ (именно так их 
называют ребята из 14) щеголяют механиче- 
скими ногами, что делает их прыжки еще бо- 


Доот Ш - это Везет 
ЕуШот первого лица. 
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лее опасными. А новый Не! Кто оказался 
настолько огромен и проворен, что в бук- 
вальном смысле слова порвал игрока на 
тряпки. 

Главная задача разработчиков - создать 
полноценный одиночный режим, который 
будет заставлять геймеров замирать от 
страха. Разумеется, мультиплеер тоже бу- 
дет, но, по словам верховного божества 14 
Джона Кармака, такого богатства режимов, 
как в 03, ждать не стоит. Все технологичес- 
кие новинки, используемые в Боот /!!, - от 
нового звукового движка Зиггоипа-5оипа 5.1 
90 физической модели Кад По! (тряпичная 
кукла) - служат одной цели: создать самую 
кошмарную и кровавую игру всех времен 
и народов. Судя по демке, большую часть 
времени нам предстоит сражаться с врагами 
один на один - будь то морпех-зомби или 
уже упомянутый рыцарь ада. Один из наибо- 


лее часто используемых способов напугать 
игрока - переключение камеры на перспек- 
тиву от третьего лица во время важнейших 
сцен, иногда камера может даже завернуть 
за угол, продемонстрировать вам зомби, за- 
ряжающего свой миниган, а затем вернуть- 
ся к нормальному виду из глаз, чтобы вы ус- 
пели подготовиться к неминуемому столкно- 
вению. 

Разумеется, мы с нетерпением ждем выхо- 
да этой игры, запланированного на следую- 
щий год. Как известно, Роот всегда славил- 
ся бьющим через край экшеном на уровнях, 
под завязку забитых полчищами монстров. 
Но на этот раз кудесники из 14 решили сде- 
лать акцент на драках не более чем с одним- 
двумя противниками - что ж, значит, 
при любом раскладе мы получим игру, со- 
вершенно непохожую на все предыдущие 
творения этой великой компании. 


По вопросам оптовых закупок 

в сети «1С:Мультимедиа» 

| обращайтесь в фирму «1С»: 

ь | 123056, Москва, а/я 64 

Г | ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 


Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.ги, млмм.1с.ги 


— 
Впереди — враг... Мощный рев двигателей сражения Второй мировой в трех кампаниях на стороне 
тридцатьчетверок глушит грохот рвущихся снарядов, Советской Армии, немецких войск или сил союзников с 1939 по 1945 
Ил-2 со свистом режут воздух. Цель — разгромить число миссий любого стиля и сложности 
захватчика и донести знамя победы до Берлина. . 
От вас зависят жизни сотен преданных людей, судь- 200 образцов военной техники в 30, более 40 единиц пехоты 
ба России в ваших руках. Великими генералами ста- получают опыт и переходят из миссии в миссию 


новятся здесь и сейчас. Вы готовы? Это «Блицкриг»! 
Это верность истории и реалистичность каждой 
детали, это уникальный опыт великих сражений. игра по локальной сети и через Интернет 


ВОЕННАЯ оТРАТЕГИЯ В РЕАПЬНОМ ВРЕМЕНИ, 3: [2 


для создания собственных боевых единиц, миссий, кампаний 


т ы я ь. 
= | ы у 
Е. ны 1 
А, “ Е 
В : г Ш 
Е Е м 
=” ВОЙ 


Ее пением 


Блицкриг © 2002 Ма! 1щегасй\е. Все права защищены. «Блицкриг» — товарный знак Мма! Ищегас уе. ] < 


Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «1С». нара С” ТИ АСттыЕ 


БКЕАО МЕ 


ЗфагИее! Соттапа !!! предоставит игроку еще больше возможностей по индиви- 


дуальной настройке кораблей. 


ЗЧча:Нее! Соттапл@ Ш 


Управлять звездолетом смогут даже чайники. 


Роберт Коффей 


ервыми двумя частями 
ЗагИее! Соттапа компании 
Та!агеп и АсН\$оп навеки по- 
корили сердца хардкорных фанатов все- 
ленной 5{аг Тгек. Задача третьей серии — 
привлечь людей, по большом счету равно- 
душных, к телевизионной эпопее - поэтому 
она несет в себе кучу всевозможных ново- 
введений. 

Во-первых, это будет первая игра серии 
З{агИее! Соттапа, чье действие развора- 
чивается во вселенной Тре Мех! 
СепегаНоп. Во-вторых, авторы получили 
разрешение сделать $ЕС/! более простой 
в освоении. В результате игра освободит- 
ся от гнета жестких правил ${агНее 
ВаШез, по которым были созданы две пре- 
дыдущих части, и ее геймплей станет бо- 
лее четким и логичным. Интерфейс также 
подвергся кардинальному обновлению. 
Управление энергией звездолета сущест- 
венно упростилось, а значит игроки смо- 


гут сосредоточиться на более важных ве- 
щах - оружии и щитах. Даже приборы ста- 
ли значительно проще в обращении - на- 
пример, показатель состояния щитов те- 
перь показывает не шесть, а всего лишь 
четыре сигнала. 

В целом же геймплей стал более сюжет- 

но-ориентированным. Игроку предлагается 
три кампании - за Клингонов, Ромулан 
и Федерацию, - причем авторы клянутся, 
что каждая кампания будет абсолютно не 
похожа на две другие. Значение случайно 
сгенеренных сценариев уменьшилось, 
а «сюжетных» - напротив, выросло, т.к. ре- 
бята из Та!агеп считают, что только создан- 
ные вручную миссии могут адекватно пере- 
дать атмосферу и ритм игры. 

Смогут ли все перечисленные выше но- 
вовведения привлечь новых фанатов, 
или они только отпугнут старых? Ответ на 
этот вопрос мы узнаем в ноябре, когда 
$ЕСИ покинет свой док. 
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е == пор ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 


С ДОСТАВНОИ 


ВЕАО МЕ Юр: //лллллм.е-$Пор.ги 


, 


РОССИЙСКИЕ У НАС 3.000 
НОВОСТИ НАМ 3 ВВ ПОСТОЯННЫН ПОНУПАТЕЛЕН 


$.Т.А.Г.К.Е Вы наступают 

«Руссобит-М» спешит порадовать нас анон- 
сом новой, очень оригинальной игры. Назы- 
вается она $.Т.А.[.К.Е.В. ОБ/ап /о$1. По 
сюжету, Чернобыльская катастрофа повто- 
рилась, люди, находившиеся вблизи реакто- 
ра, были стерты с поверхности земли. А ос- 
тавшиеся в живых стали монстрами - людь- 
ми без личностей. Правительство, военные 
пытались бороться с этим, но все безуспешно - кто отправлялся в Зону, 
пропадал навечно. Но были и те, кто возвращался, их прозвали сталке- 
рами... и т.д. 

Во время игры вам предстоит путешествие по миру Зоны, который со- 
стоит из 20 уровней. Разработчики приводят размер среднего уровня в 
«земных» единицах - километр на километр. Одной из особенностей 
$.Т.А..К.Е.Ю. ОБ/ап 10$ является свобода перемещений: игрок может 
выбрать сам маршрут, а главное, можно будет переходить с уровня на 
уровень без выполнения тех или иных задач. Становится ясно, что сю- 
жет абсолютно нелинейный. В зависимости от ваших действий концовки 
могут быть разными. 

Судя по первым скриншотам, графика в $.Т.А.1.К.Е.В. ОБ/ап [оз бу- 
дет просто отменная. Разработчики обещают -100 000 полигонов на 
фрейм при 60 {рз. Модели персонажей выполнены также довольно де- 
тально (500-10 000 полигонов). О системных требованиях пока не сооб- 
щается. Дата релиза также пока не называется. 

Вр: //ммим.гиззоБй-т.ги/гиз/датез/з{аКег 


Военным аналитикам на заметку 
Муа! |пвегас@\е анонсировала новую 
стратегию в реальном времени, осно- 
ванную на событиях Второй мировой 
войны. Игра получила название 
«Блицкриг». Игроку предоставляется 
уникальная возможность ощутить се- 
бя Жуковским, Манштейном или, на- 
пример, Эйзенхауэром. Можно будет 
командовать как советской, так и немецкой армией, а также войсками со- 
юзников в трех широкомасштабных кампаниях, каждая из которых поде- 
лена на несколько этапов. Место действия - весь мир. Это и Польша, и 
африканская пустыня, и Нормандия, и Сталинград. | м 
Какая война без военной техники? В «Блицкриге» в вашем распоряже- т} -Р 3 Соп \ (Соо] емсез Вох; 
нии окажутся более 200 боевых единиц. Это и танки, и самолеты, и бро- ЕЕ г 1 Е ЗВ 
немашины, причем все воссозданы на основе реальных вплоть до малей- 
ших деталей. Например, снаряд Т-34 не сможет пробить лобовую броню 
«Тигра». О графике: полностью трехмерный ландшафт и техника. 

Игра обещает быть довольно интересной. Дата выхода - 1 квартал 2003 
года. Ждите в ближайших номерах самый подробный рассказ об этом по- 
тенциальном хите. 


ВЕр://ммим.па/.ги/ги/ЫИ2КгГед_1пГо.Вфт/ 


БЛОК 


Секретное оружие 
Пюфтваффе вновь 
поднимется в воздух 
Легендарный дизайнер Лоренс Холланд 
возвращается в компанию иса$Аг{$, 
чтобы начать работу над продолжением 
своего классического хита 5есге! Иеароп$ о! {Ве [и иаНе, вышедшего 

в далеком 1991 году. Игра выйдет в конце 2003 г. и будет посвящена воз- 
душным битвам Второй Мировой Войны на европейском театре. Предста- 
вители ГисазАг{$ обещают сильный сюжет - игрок поступает на службу 
в секретную элитную эскадрилью, выполняющую во время войны самые 
ответственные и опасные миссии. Возглавляемая Л. Холландом студия 
То{аЙу батез (авторы знаменитых космосимуляторов Х-и/пд и ТИЕ. 
АдШшег) будет разрабатывать игру одновременно для РС и приставок. 


млАлА. семги 39 


Нация дебилов 


Очередной французский бред, выдаваемый за «глобальный реалистичный симулятор». 


Эрик Уольпо, Брюс Герик 


ранцузские разработчики из 

Соет Габз уверяют нас, что 

при создании глобальной похо- 
довой стратегии бирегРошег они опирались 
на богатейшие интеллектуальные традиции, 
накопленные в Европе. Официальный анонс 
их творения звучит так: «реалистичная стра- 
тегическая игра, действие которой развора- 
чивается в настоящем мире». Как известно, 
мы, американцы, опираемся только на свои 
примитивные ковбойские инстинкты и благо- 
даря этому постоянно вытаскиваем европей- 
цев из болота, в которое их заводят все эти 
интеллектуальные традиции. И сегодня мы 
решили воспользоваться игрой бирегРошег, 
чтобы предсказать исход ряда современных 
международных конорликтов. 

Обычно мы предваряем подобные статьи 
официальными предупреждениями, в кото- 
рых говорится, что вся приведенная ниже ин- 
формация абсолютно вымышлена и не может 
быть использована во внешней политике или 
для заключения пари. Но на этот раз мы это- 
го делать не будем, так как, к счастью для 
всех читателей ССИ/ (в том числе профессио- 
нальных игроков и Генеральных Секретарей 


ля тех, кто тоскует о самодельных бомбах 
и свиньях в полицейской форме, Вике 
Микет: МапраНап РгоесЕ станет исполне- 


Европейского Союза), искусственный интел- 
лект в бирегРошег - вещь абсолютно надеж- 
ная и безошибочная, как швейцарские часы. 
Итак, современные конерликты: 

1. Россия и Чеченские сепаратисты. 

Мы играли за Россию. В течение несколь- 
ких ходов ничего не происходило, но затем 
наши секретные службы выяснили, что мя- 
теж финансируется из Казахстана. Мы по- 
пытались изолировать и дестабилизировать 
правительство Казахстана, на что Бельгия 
ответила разрывом договора о культурном 
обмене. А затем напала на Мексику. 

2. Израиль и Арабские государства. 

Видя, что палестинцы получают огромное 
финансирование от своих арабских сосе- 
дей, Израиль вторгся в Сирию. Остальные 
арабские страны объединились против Из- 
раиля и тоже вторглись в Сирию. Оскорб- 
ленная Бельгия разорвала дипломатичес- 
кие отношения со всеми ближневосточными 
государствами, а затем напала на Гватема- 
Лу, что вызвало Третью Мировую Войну. 

3. Эфиопия и Эритрея. 

Конфликт привел к повторению Вьетнам- 
ской войны - Бельгия напала на Вьетнам. 


ГЕ 


4. СШАи Ирак. 

Пока Америка готовилась к полномас- 
штабному вторжению, Ирак предложил ей 
подписать договор о культурном обмене, 
за которым последовала просьба о закупке 
огромной партии мяса. Следующие 30 хо- 
дов закоренелый миротворец Эрик Уольпо 
провел в переговорах с Ираком, после чего 
игра зависла, запоров жесткий диск ком- 
пьютера и испортив все наши предыдущие 
сохраненки. Брюс Герик объяснил это так: 
А! Бельгии эволюционировал настолько, 
что обрел способность сеять смерть и раз- 
рушение не только в игровом, но и в реаль- 
ном мире. 

В заключение - несколько выводов, кото- 
рые мы сделали на основании увиденного. 
Первый - ни за что не ссорьтесь с Бельгией. 
Второй - не ссорьтесь вообще ни с кем, по- 
тому что Бельгия вам этого не простит. Обра- 
тите, кстати, внимание - ни одна газета, 
ни один телеканал никогда не давали вам 
подобных советов. Разве это не доказатель- 
ство глобального заговора, в котором по- 
грязли все мировые средства массовой ин- 
формации? 


Оике Микет в миниатюре 


Платформенная аркада носит спавное имя Дюка Ньюкема. 
Джейсон Браун аКа СКит-САит 
среди которых попадаются даже аллигаторы с Узи и сек- 


сапильные мутантки с плетьми. 
Надо отметить также, что МапраНап Рго/есЁ велико- 


нием самых заветных желаний (тем же, кто все еще на- 
деется дожить 90 выхода Вике Микет Гогеуег, мы мо- 
жем лишь сказать: «Надежда умирает последней»). 
МапваЁНап РгодесЕ - это не 30-АсНоп, а всего лишь ар- 
кадный скролер, но игре нельзя отказать ни в стильнос- 
ти, ни в увлекательности. 

По-прежнему сутью геймплея остается бесконечное 
истребление тупых, но очень многочисленных монстров, 
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лепно передает знаменитую атмосферу «игр про Дюка». 
Вы постоянно будете слышать его прикольные высказы- 
вания, типа: «Кез т р!есез» или «! до мПеге | р!еазе апа 
| реазе м/Пеге | 90». И, разумеется, никуда не делись 
пышногрудые красотки, гордо демонстрирующие свои 
трехмерные прелести (игра рекомендована только для 
людей, достигших 17 лет). Вике Микет: МапваНап РгоесЕ 
уже вовсю продается в магазинах. 


НОВОСТИ 


«Сатурн+» в апогее 
«Сатурн +» сейчас занята разработкой игры «12 стуль- 
ев», которая относится к жанру квестов. На этот раз это 
полностью анимационное приключение в стиле «Петьки и 
Василий Ивановича». Как явствует из названия, в основе 
игры лежит произведение известных авторов: Ильфа и 
Петрова. По сюжету, умирающая теща Ипполита Матвеевича Воробьянинова рассказы- 
вает ему по секрету, что после революции спрятала фамильные бриллианты в одном из 
12 стульев. На пути Ипполиту Матвеевичу встречается еще один персонаж - великий 
комбинатор Остап Бендер, с которым они и начинают искать драгоценности (150 тысяч 
рублей золотом, дореволюционными деньгами - очень и очень неплохо). Игра будет про- 
питана юмором и, по идее, должна быть такой же веселой и заводной, как «Петька». 
Многие сцены будут заимствованы из книги, но многие и нет, что добавит некоторую ин- 
тригу. Игра выйдет в первом квартале 2003 года. 
к Параллельно с работой над «12 стульями» «Сатурн +» 

разрабатывает еще одну игру в стиле ЗО-а4\епкиге. Дей- 

ствия разворачиваются в 2019 году в провинциальном го- 
' родке с очень странным названием Чернодуйск. Ужасные 
убийства происходят там. Практически каждый день гиб- 
нут люди. Ни милиция, ни ФСБ не могут ничего сделать, а 
жители тем временем покидают город. 

Сюжет в «Черном Оазисе» сильно запутан. Чего только стоит начало: главный герой 
просыпается не в теплой постели, а... в морге. Он ничего не помнит. И вот, управляя им, 
вам предстоит узнать причину появления его в этом месте. Но ответ на этот вопрос 
можно получить, лишь пройдя игру полностью. 

Разработчики обещают наполнить игру юмором, черным юмором. Любители это на- 
верняка оценят по достоинству. В отличие от «12 стульев» в «Черном Оазисе» графи- 
ка трехмерная. Качество, правда, сейчас оценить не представляется возможным, да и 
разработчики скупы на описание. 


Вр: //ммим.Бика.ги/датез/12/Л/пдех. Вт 
Вр: //ммим.Бика.ги/датез/БМаскоа2/таех. Вт 


Домашняя планета для домашнего компьютера 

Еще одна игра, анонсированная «Руссобит-М», - 

НотеР/апе&, что в переводе означает «домашняя планета». 

Здесь игроку предстоит отстоять свое право на прожива- 

в_ = ние, причем не на Земле, а на бескрайних просторах космо- 
са. Люди теперь живут на планете Клото, но пришельцы 

и в. начинают изгонять их и оттуда. Вот тут-то и начинается иг- 

ра: главному герою предстоит найти новый дом. Игрок - пилот космического корабля, 

который по совместительству выступает и в роли стрелка. 

По сути, НотеР/апе! - обыкновенный боевой космический симулятор. По мере про- 
хождения игры вам предстоит летать и стрелять, стрелять и летать. В общем, все как 
всегда. 

Игра состоит из более чем 20 миссий, причем объединенных нелинейно. На пути вам 
встретятся космические корабли 60 типов. Игрок, правда, сможет управлять только 6 
из них. Вместе с игрой будет распространяться редактор миссий, при помощи которого 
можно будет создавать собственные задания и добавлять новые типы оружия и кораб- 
лей. Дата релиза пока не объявлена. 


# 
4 


Вр://гиззоБй-т.ги/гиз/дате$/потер!апе/ 


Игра про то, как себя вести не надо 

В З квартале 2002 года выйдет игра, 
которую оценят (да и уже оценили) 
геймеры во всем мире), - СТА 3. Ло- 
кализацией ее, по традиции, занима- 
ется «Бука». Здесь игроку предостав- 
ляется уникальная возможность да- 
вить мирных пешеходов, убивать по- 
лицейских, угонять машины и многое 
другое. Изменений по сравнению со 
второй частью просто не счесть. 
Главное же - графика. Теперь она 
стала полностью трехмерной. Это, конечно, большой плюс, только вот системные требо- 
вания повысились весьма ощутимо. Несмотря на заявленные 16 мегабайт видео и 450 
Ми? процессор, СТА 3 нужно на-а-а-много больше. Действительно хорошо игра пойдет 
на процессоре с тактовой частотой 1 гигагерц и выше, видеокартой третьего поколения и 
256 мегабайтами оперативной памяти. 


Вр://Луиии.Бика.ги/датез/д{аЗ//тдех. Вт 


‚ ВТОРАЯ ЖИЗНЬ: 


КЕАО МЕ 


НА ПУЛЬСЕ 


Зверюшки атакуют 


1тро5$1Ше Сгеайиге$ - это когда летающие тигры 
бьются зубами и когтями с обезьяно-ящерами. 


Том Прайс 


каждого человека в глубине 

души сидит маленький сумас- 

шедший экспериментатор. Как 
иначе можно объяснить появление на свет 
множества странных и совершенно невооб- 
разимых с точки зрения здравого смысла 
сочетаний? Например, Денни де Вито с Ар- 
нольдом Шварценеггером? Или жеватель- 
ной резинки с орехами?! Но все подобные 
дурацкие комбинации меркнут в сравнении 
с теми уродцами, которых вы сможете созда- 
вать в игре /троз$/е Сгеаиге$ от компании 
Мегозой. 

Хотите соединить скорость гепарда и че- 
люсти белой акулы? Или водрузить гигант- 
ское скорпионье жало на слона? Мы были 
поражены широчайшими возможностями, 
которые открывает /троз$/Ь/е Сгеаигез, еще 
год назад, когда впервые увидели эту игру 
(тогда она называлась $/дта). Можете счи- 
тать нас сумасшедшими, но есть что-то 
очень заманчивое в том, чтобы повести 
в бой гигантскую армию гибридов горилл 
и омаров (горримаров??!). 

И сейчас мы рады сообщить вам, что, не- 
смотря на перенос срока выхода на 2003 год, 
игра выглядит чертовски здорово! Ее непе- 
редаваемая атмосфера вызывает ассоциа- 
ции с приключенческими сериалами 30-х го- 
дов, в которых эскимосы разговаривают 
с бруклинским акцентом. Геймплей напоми- 
нает классические КТ$ - т.е. у вас есть Томп 
На!, в котором расположена главная лабора- 
тория, и различные здания для сбора ресур- 
сов. Ресурсы - это каменный уголь, газ 
и ДНК, причем последнюю ваш герой по име- 


ни Вех СПапсе должен собирать самостоя- 
тельно. Основное веселье начинается после 
того, как Кех раздобудет немного ДНК и по- 
строит т.н. СотЫпег Ипй. Дизайн существ - 
дело весьма увлекательное, хотя и непро- 
стое. У любого животного есть целая куча 
статсов, связанных с различными частями 
его тела. Нахождение «правильной» комби- 
нации ног, голов, хвостов и других органов 
заставляет порой крепко поломать голову, 
но, на мой взгляд, это и есть самое интерес- 
ное в игре. 

Единственным аспектом /[троз$Ые 
Сгеаигез, который меня слегка тревожит, 
являются, как ни странно, сражения. Когда 
звери начинают драться, они просто лупят 
друг друга чем попало так, что искры летят 
во все стороны. По словам дизайнера Алек- 
са Гардена, программисты Кейс оказались 
вынуждены убрать из игры большую часть 
уникальной боевой анимации, чтобы сни- 
зить непомерно высокие системные требо- 
вания. Мы не подвергаем сомнению пра- 
вильность подобных дизайнерских реше- 
ний, но я лично предпочел бы уменьшить 
количество бойцов на экране, не ухудшая 
при этом качество эффектов. 

Как и во всякой нормальной ВТ, 

в /троз$Ые Сгеа{игез будет полноценная 
одиночная кампания, а также режим «песоч- 
ницы» и мощный мультиплеер, которые, как 
надеются авторы, здорово продлят игре 
жизнь. Впрочем, один раз попробовав, вы 
наверняка сами придете к выводу, что со- 
здание слоноскорпионов или орлов-акул — 
это самое увлекательное занятие в мире! 


Хотите соединить скорость гепарда и челюсти белой аку- 


лы? Или водрузить гигантское скорпионье жало на слона? 
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5 лет надаз, 

август 1997 

' =я «Ты никогда не смо- 
жешь СЛИШКОМ хо- 
рошо выполнять ро- 
кет джамп», - заяви- 
ла красотка Стиви 
Кейс аКа КИСгеек, 

Ш азатем пустила в пол 
ракету и совершила лихой прыжок к сла- 
ве, покорив при этом не только наши чер- 
ные и высохшие сердца, но и самого 
Джона Ромеро. В том номере мы писали, 
что мисс КИСгееКк подвигла своего буду- 
щего кавалера на создание игры, которая 
по всем параметрам превзойдет биаке. 

А три года спустя компания Е!40$ в муках 
выпустила в свет орущее и брыкающее- 
ся дитя своей несчастной любви по име- 
ни Рака апа. Но жестокие геймеры, увы, 
так его и не оценили. 


10 лет назад, 
август 1992 года 
Когда-то давным- 
давно издатель 
ССИ/ пытался рек- 
ламировать свой 
набирающий силы 
журнал К!4$ & 
Сотршег$ с помо- 
== щью картинок, 
на которых восьмилетняя девочка с упо- 
ением играла в авиасимулятор (вы ведь 
в курсе, маленькие девочки обожают 
авионику и летающие аппараты). Про- 
должая эту славную традицию, статьи 
того номера были хаотичны и выдержаны 
в довольно дурном тоне типа «Вредно ли 
низкочастотное излучение для вашего 
ребенка?» «Выбираем место для ком- 
пьютера». 


15 лет назад, 
август 1987 года 


ЕЕ 
совое распростра- 
нение Интернета 
наконец-то принес- 
ло порнографию 

в дом каждого оза- 
Е боченного подрост- 
ка, трудно поверить, что в те далекие го- 
ды геймерам приходилось удовлетворять 
свои эротические потребности с помо- 
щью 16-цветной \/СА-графики. Подроб- 
ная статья, посвященная входящим 

в моду «взрослым» играм, рассказывала 
о таких хитах, как [еГзиге ий Гаггу 

и [еа{Пег бод4еззез о! Рпороз, но даже 
в советах по игре Бе{епдег о! Пе Сгоип 
авторы не преминули указать, что, когда 
принцесса проходит мимо огня, под ее 
ночной рубашкой видно практически 
все... Видите, мы тоже иногда бываем 
озабоченными. 


Е” 


КЕАО МЕ 


ХИТ-ПАРАД 


СС\/ топ 20 


Бипдеоп {еде прорубается на территорию 
ТВе $йт$. 


гы 


Тве $йт$ - самая попу- 
Похоже, Симы не горят Бипдеоп $1еде - первая лярная компьютерная 
желанием возвращать- = игра от Мсгозо{Н, став- игра всех времен. Кто-то 


ся из отпуска. шая «золотой». м и 
так и будет? 


Место Месяц Игра + цена + издатель Рейтинг 
назад 


1 Тве $1тз: Уаса оп 
| ($29, Несгопе АгЁ5) 


Риупдеоп З1еде 
| ($42, МегозоН) 

2 | Те тв 

($42, Несгопс АгЁ$) ! 


4 +аг Магз Леа! Ков И: Уе4! Оцёсазё ; КК 
} ($47, ГисазАг($) 


МеЧа! о{ Нопог АШеЧ Аззаи 
: ($45, Иесгопс АгЁ$) 


5 |! Тне $итз: Но Рае 'ЖЖААХ 
| ($28, Иес{гопс Аг{$) р 


6 Наггу Ро ег ап4 ТВе $огсегег"$ 5%опе ! ох еж 
($28, Иесгогс Аг{$) ! 


[©] 


[95] 


10 ! ТВе $итз: Ымт" Гагде 
($28, Еес!гогис АгЁ$) 


13 Негое$ о! М!9В ап4 Мадгс 1\ ЖА сх 
($43, 300) 


® ВоНегСоа${ег Тусооп 
($21, пюдгатез) | 


Тве Е!дег $сго!!$ |: Моггом/та 
} (49, Вевезаа) 


12 З+агсга#: Ва есве${ 
($21, \Ммепа! Упмегза!) р 


1 


` 


‚ М'сгозо# 2оо Тусооп 
} ($27, Мегозой) 


' Ргеедот Рогсе 
($39, Нес{гопс Аг{$ апд Сгауе) 


: Р1аЫо И: Гога о# Резгисйоп 
‚ ($31, Ммепа! Упуегза!) 


о 


Тве $1тз: Ноизе Рау 
| ($29, Шестое Аг!з) 


| $1т Твете РагКк 
| $, Вестоп Аг5) 


| Тот С!апсу"$ бНоз+ Весоп: Безег* $1еде ! ЮЖЖАХ 
($20, ЦЫ $0) . 


к 


17 


5 


‚ СМШхаНоп Ш! 
} ($47, пюдгатез) 


| Аде о# Етр!гез$ ||: Аде о{ Ктд$ 
} ($30, Мегозой) 


Информация от МРО |п{е[есЕ по итогам продаж в мае 2002. 
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ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
С ДОСТАВКОЙ 


е-Пор 


ВЕр://ммилм.е-$Пор.ги 


У НЯС 3.000 


ПОСТОЯННЫН ПОКУПАТЕЛЕЙ 


НАМ 3 ГОДЯ 


$299.99 
$329.99* 


Манко и 2е!да, 
Водие [еадег 
и Зтазй Вго$, 

Рктт и З{агРох. 


$87.95/83.95* 
$87.95/79.75* 


Е" 2 


Чатез Вопа 007: Зопс Адуещие — Зирег Этазй Вгоз. Меее 
АдепЕ Упаег ге 2: ВаШе 


95/83.95* 


з 


$74.99/83.95* 
$74.99/83.95* 


$83 


Топу Намк$ \\аме Васе: 


9Гз Мапз/оп Эру Нитег 
Рюо ЗКаег 3 В/ие Эюгт 


$53.99 
| $37.99 
$55.99 


Зирег Рад Метогу Сага 59 Сопигойег 


-цены для американской версии приставки 


мушивык [00$ ПОДарон! К 


Заказы можно сделать с 10.00 до 21.00 без выходных по телефону 


(095) 798-8627, (095) 928-6089,(095) 928-0360 ши « 


М№Мпепао батеСибе бате 
Сопгойег Воу Адмапсе Ипк СаБе 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


и свежие данные о датах выхода игр. Рич Лапорте 


тра лы 


ные геймеры-новички обычно свято верят обеща- 

ниям издателей, но те, кто уже давно следит за 
игровыми релизами, знают, насколько близка к нулю 
цена таких обещаний. 


у--- дату выхода игры чертовски трудно. тр 


Среди хороших новостей данного месяца нужно 

отметить возобновление работ над Огадоп'$ [ай 
ЗВ. Кроме того, компания ЦЫ $0 наконец-то решила 
портировать ОЭгадоп$юопе на РС. Главный герой этой 
игры, ОК Не Баг/пд, похоже, решил побить рекорд 
Лары Крофт и бахвалится более чем 150 новыми фа- 
зами анимации. Это означает, что когда осенью парень 
появится на экранах наших компьютеров, он сможет 
бегать, прыгать, перекатываться, красться, карабкать- 
ся, приседать, ползать, вертеться, толкаться и кувыр- 
каться в воздухе. 


1503 А.О. Тне ЕА 16/08/02 
№ ем Мог! 

Аде о! Му{пооду Мисгозо. 04/09/02 
Аде оё Мопчег$ И 600 батез 12/06/02 
АПеп$ м5. РгеЧафог 2: З!егга И кв. ‘02 
Ргйта! Нипё 

Азпегоп'$ Сай И Мусгозо У кв. ‘02 
Ва#еНе! 1942 ЕА 17/09/02 
Вопезфогт ОКата И кв. ‘05 
Сай ог Спиви А$НТапк 15/08/02 
СНу о{ Негое$ №С5оН И кв. ‘02 
СМИаНоп Ш: |подгатез ТВА 

РИау {пе Мог 4 

Сота РИоВЕ М'сгозо 1 кв. ‘02 
ипша‘юг 3 

Сотба{ М! $юп 2: В! Пте 1И кв. ‘02 
ВагБагозза #0 Вегт 

Соттапд & Сопдиег: ЕА ИУ кв. ‘02 
бепега!$ 

Со сЕ: ОезегЕ $фогт $1 У кв. ‘02 
Соип{ег-5т же: Зегга 15/08/02 
Сопот 2его 

ОеКа Рогсе: Тазк Рогсе М№оуа09с 26/06/02 
Оеиз Ех 2 140$ | кв. '03 
Ооот Ш Ас $Топ ТВА 
Огадоп'$ [ай 39 ОБ: 508 1И кв. '02 
Рике Микет Рогемег 600 бате$ 2022 ;-) 
Еаг4В апё ВеуопЧ ЕА И кв. ‘03 


ЕмегОце${: $опу не объявлена 
Тйе Р!апез о! Ромег 

ЕмегОие${ И $опу 1И кв. '03 
Епа! Рапёазу Х! $диагебо_ не объявлена 
Егее!апсег М!сгозой И кв. ‘02 

6.1. СотраЁ Э4гайеду Ег5ё 05/08/02 
боге ОгеатСайсНег 05/06/02 
бое И Ло\Моо4 У кв. ‘02 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


я 
== 1 


Пеиз Ех 2 на выставке ЕЗ выглядела просто 

фантастически. Игра теперь базируется на соб- 
ственной технологии студии |оп $+огт - разработчики 
приняли решение кардинально переработать движок 
Упгеа! МагГТаге. Благодаря новому главному дизайнеру 
и значительно возросшему числу полигонов игровая 
графика выглядит чертовски мрачно и стильно - в 
лучших традициях фильмов «нуар» и киберпанков- 
ских комиксов. Демо-версия, которую нам довелось 
увидеть, щеголяет великолепной физической моделью 
и реалистичными тенями. Насчет сюжета и геймплея 
пока трудно сказать что-то определенное. Выход игры 
намечен на 2003 год. 


Обращаем внимание читателей ССИ/ на многообе- 
щающую стратегическую игру в стиле 4Х 
(еХрапа, еХр/оге, еХр/оК, еХ4егтта{е) под названием 


бгапа Рих 4 |подгатез 27/08/02 
Наедетопа ОгеатСаёсвег У кв. '02 
Наю Мусгозо неизвестна 
Нагрооп 4 ЧБ $08 И кв. ‘03 
Нет & Бапдегои$ 2 Таке2и{егасйме 15/10/02 
НИтап 2 140$ 16/09/02 
Нотемог!4 2 Зегга не объявлена 
1семта Ба И 1пегр/ау 03/07/02 
1612: Сомегё $ же Содетаз{ег$ 12/08/02 
прегит ба[асйса Ш С0У И кв. '02 
прозе Сгеафигез$ — Мисгозо_ 06/08/02 
папа Лопез шсазАг(5 Ш кв. ‘02 
фигу бтапё И Ло\оо4 05/09/02 
Уате$ Воп@ 007: ЕА 1У кв. ‘02 
Монте 

Ипк$ 2003 Мусгозо Ш кв. ‘02 
Госк Оп ЦЫ $0 1У кв. ‘02 
Еог4$ о{ {пе Веашт Ш  ЗТегга не объявлена 
Ма@4еп МЕЕ 2003 ЕА $рог{$5 1 кв. ‘02 
Маба Таке?ииегасНме 05/09/02 
Мазфег оЁ Оггоп Ш Мисгоргозе 04/09/02 
Месй\аггтог 4: СТап_— Мсгозо_ 26/07/02 
Месп\аггог 4: Мусгозо И кв. ‘02 
мпег Зрпеге 

Мешема!: То{а! Маг — ЕА 04/09/02 
МВА Це ЕА $рог{$5 1 кв. ‘02 
МесгосЧе № уа091с САМСЕТЕО 
Мемегиитег №9145 — пдгатез 12/06/02 


№ Опе Име$ Гох |п{егасНуе не объявлена 


Рогеуег 2 

0.В.В. У!гайеду Рг5{ 30/08/02 
ОрегаНоп Р!азпрош: Содета${ег$ — 26/06/02 
Вез1${апсе 

РИ!апе{ $ Че $опу У кв. ‘02 
Ргаефогап$ Е190$ Ш кв. ‘02 
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> №. 
рев ыы. 


Наедетопга. Ее разработчиком является студия 
Тегтпа! ВеаШу (создатель /трегит Са/асса). Нам 
предстоит управлять космической империей как на 
стратегическом, так и на тактическом уровнях. В отли- 
чие от большинства подобных стратегий в Наеде-тота 
игроку не придется тратить кучу времени и сил на ру- 
тинный микроменеджмент, так как основной упор авто- 
ры сделали на оборону планет, управление флотом, по- 
вышение производительности и, разумеется, научные 
исследования. Есть надежда, что игра появится в про- 
даже еще до конца этого года. 

Самые последние новости, связанные с выходом тех 
или иных игр, можно найти на сайте бопе бо! (ммм. 90 
педо!4.сот) — единственном интернет-ресурсе, посвя- 
щенном этой теме. А если у вас есть интересная ин- 
формация по поводу дат релизов и вы хотите поделить- 
ся ей с другими, пишите мне на Гарог{е®допедо!4.сот. 


Ри!зопег о# Маг Содетазег$ 04/09/02 
Рго Васег Огмег Содетазег$ 16/08/02 
Ргодес{ Мота9$ соу ИИ кв. ‘02 
Оцаке 1\ Ас Топ неизвестна 
Ватбом $1х: ЦЫ 50 И кв. ‘02 
Вауеп $Ше!Ч 
Верибс: Е90$ И кв. ‘02 
Тпе Вемош#оп 
ВоНегсоа${ег Тусооп 2 |пГодгатез 1И кв. ‘02 
ЗнадомБапе ЦБ: $0 И кв. ‘02 
ЗитСсНу 4 ЕА У кв. ‘02 
$ит$ ОпИпе ЕА 1И кв. ‘02 
Зомегедп $опу И кв. ‘02 
З4аг ТгеКк: ${агНееё — Аст И\ кв. ‘02 
Соттапа 11 
З+аг Тгек: Ее Рогсе И ВНиа! | кв. ‘03 
Епег{аттет 
З4аг Маг баахе$ шсазАг5 И\ кв. ‘02 
З+аг Маг$: Кио $ 1шса$Аг{5 1 кв. ‘03 
0# {пе 014 Верибйс 
ЗиЧЧет $ Же 2 су 30/08/02 
$М/АТ: Шгбап ЛизНсе  З1егга 18/09/02 
Теат Рог#гез$ 2 Зтегга не объявлена 
Тве Тод Цпмегза! 14/08/02 
|пфегасйме 
те Ш 140$ У кв. ‘02 
Тгоп 2.0 МопоШИ не объявлена 
Упгеа! И |подгатез | кв. ‘03 
|подгатез 24/07/02 


Упгеа! Тоигпатепй 
2003 


МагВи" 4$ 3 $иптоп/бспи${ег 03/09/02 
МагСгаН: 1 ВИ22аг4 28/06/02 
Магог4$ 1 $56 1И кв. ‘02 
Мог!4 о{ МагСга_ ВИ22аг4 неизвестна 
Мог(4 Маг 1 Со4ета${ег$® Ш кв. '02 


КЕАО МЕ е $ а ОБ интернет-магазин 


с доставкой 


РО сс | а Вр: //мллими.е-$Пор.ги 


СИИСКИЕ | 
НОВОСТИ ти ГОГ УНАС 3 ТЫСЯЧИ 


= ПОСТОЯННЫХ ПОКУПАТЕЛЕЙ 
В плену у автомата виртуальнои реальности 


В конце 2002 - начале 2003 года выйдет 
игра Е/ге${агег. На территории России из- 
дает ее все та же «Руссобит-М». По сю- 
жету игры, вам предстоит перенестись в 
недалекое будущее - 2010 год. Главный 
герой попадает в плен автомата виртуаль- 
ной реальности, получивший название 
РгеЗ{а“ег, который заражен ужасным 
компьютерным вирусом. Из-за него произошел сбой в системе - поменя- 
лись правила игры. Теперь времени, для того чтобы выбраться, дается 
совсем мало - 48 часов. В противном случае главного героя ждет ги- 
бель. 

Ргезфа“ег относится к жанру ас#оп. Здесь от игрока потребуется быс- 
трота реакции и желание убивать, убивать и еще раз убивать, благо есть 


чем. Можно будет воспользоваться более чем 20 видами оружия и уни- : нае 2 Е 
кальными артефактами. Монстров будет, как всегда, огромное количест- 5" я" Е. МГагсгай Ш: 
во, но вот видов относительно мало - около 20. В Р/ге5{аг(ег вам предо- ее й Г Вет 01 Спао$ 


ставится возможность играть как одному, так и сразу с несколькими 
пользователями (режим мультиплеер). 

В Риге${агег используется оригинальный, разработанный специально 
для этой игры движок ТНе Ргез{агег Епдте. Он оптимизирован под по- 
следние графические ускорители ММ а (беРогсе 3,4). К наиболее инте- 
ресным особенностям можно отнести динамические тени, цветное дина- 
мическое освещение, вершинные и пиксельные шейдеры, работа с от- 
крытыми и закрытыми пространствами. Модели в игре высокополиго- 
нальные - до 5000 полигонов на каждую. 

ВЕЕр://гиззоБй-т.ги/гиз/датез/йгез{агег/ 


Продолжение «Корсаров» на подходе : 
Долгожданное продолжение игры «Корсары» увидит свет в 3 квартале ПЕ Оипдеоп еде Тле НЫ И: ыЩЫ 
этого года. События второй части игры разворачиваются в 17 веке, где иг- 9 9 

року предстоит управлять парусным флотом. Но для этого (и не только 
для этого) нужны деньги. Поэтому вам придется периодически грабить ко- у нас свыше 1 0 0 0 ИГ р 

рабли, пытаться любым способом заработать деньги. 

По заверениям разработчиков, «Корсары 2» - не просто старая игра в 
новом обличии. В новой версии есть сотни нововведений. К примеру, иг- 
рок сможет путешествовать по островам, торговать рабами, создавать 
группы персонажей и даже играть в режиме мультиплеер. 

Игра построена на основе движка $%огт 2, благодаря которому погода, 
освещение, морские ландшафты кажутся очень и очень реалистичными. 
Также стоит отметить, что «Корсары 2» - чуть ли 
не первая игра, которая полностью использует 


возможности беГогсе 3. ВЫ |] АЯ Я | Знопано!4 Стеаигез 3 ни В/аскогп’$ 
ВЕр://Лиуи.аКеа.сот/4еу-зеадод$2-ги. Вт! Веуепде 


Негоез ОР МНЕ & Меда! оЁ Нопог: Тпе $1тз: Оп АЕА \Мома Сир 2002 
Мадс № АШеа Аззаий НойЧау 


Заказы можно сделать с 10.00 до 21.00 се ВЫХОДНЫХ ПО РИ 
(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360 вы 94% 
млалл.семги Д5 е-тай: заез@е-зПор.ги Заказы по интернету - круглосуточно 
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нел4Н 
ид дач | 


НУ 


гоог `ах Л! :УПОХ9а У19 0 
иоэ*алэ1н$-МЭЛУЯМММ 19П 
9016илИИЭ ИИУЭЗЬИ1УУ :аНУЖ 
ЛУЗЗ1МОИ $01аП15$ 140$ 1ап 
МИБ1ОЯУаЕУа 140$ тай 9/3 1УСИ 


ЗАЭМУ 1 ИО 


и 


\ Ух МО Ы 
” вотоезюеое4Ее4 ‘|еэ 


-169 и хижАБ оби чияниф * 
10 дибедэ6 ‘ияА эижАн а аецоц_ 
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- Мурашки по коже бегут, когда, взглянув на товарища по команде, видишь его глаза, моргающие под очками. 


Первое, что бросается в глаза при знаком- 
стве с «послужным списком» ЦЫ $0 
Могитеа!, — обилие приставочных продуктов. 
Данная студия является создателем таких 
консольных хитов, как Вайтап: Уепдеапсе, 
Мопасо Сгапа Рих Кастд и Таггап Утатеа. 
Список РС-игр значительно скромнее: бреед 
Виз{ег, Нуре 1е Т/те Оие$ и адд-он 
к Ватром $: Водие 5реаг под названием 
В/аск Трогп - вот, в общем-то и все. Вопрос: 
почему уникальный шанс создать продолже- 
ние прославленной серии получили эти по- 
грязшие в приставках канадцы? Ответ: пото- 
му что у них, во-первых, есть для этого все 
необходимые ресурсы, а во-вторых, эти пар- 
ни искренне хотят сделать игру, достойную 
высочайших стандартов, установленных пре- 
дыдущими продуктами, носящими имя 
КатьБоим/ 5х. Так, руководитель группы и ве- 
дущий дизайнер Майк МакКой (выходец из 
|п{егасНуе МадГс) имеет огромный опыт в со- 
здании симуляторов, в качестве техническо- 
го консультанта выступает Майк Крассо 
(бывший сотрудник 5\/АТ), широкую под- 
держку процессу разработки оказывает ком- 
пания Кеа $югт, дошло даже до того, что со- 
трудники ЦЫ $0 Мотгеа! посещали учения 
команды СТ! (канадский аналог 5\!АТ), чтобы 
лучше понять менталитет бойцов спецназа. 

И вы знаете, пройдя несколько миссий, я 
пришел к выводу, что Вауеп $Вей, с одной 
стороны, сохранил все уникальные фишки 
предыдущих игр ВатБои/ $/х и способен 
удовлетворить даже самых хардкорных дфа- 
натов, а с другой - стал намного более лег- 
ким в освоении и доступным даже для тех, 
кто не отличит САНЕ от Мас-1/9. 
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РЕАЛИЗМ УМВЕАЕ. 

Главное отличие Кауеп $Н/е/а от предыду- 
щих игр серии - использование движка 
Опгеа/ И. По словам продюсера Мэтью Фер- 
ланда, их выбор пал на вышеназванный 
епогпе, так как на сегодняшний день он яв- 
ляется наиболее передовым с точки зрения 
сетевого кода, удобства скриптового про- 
граммирования А! и графики. Как и все ос- 
тальные разработчики, лицензировавшие 
этот движок и использующие его для созда- 
ния собственных продуктов, программисты 
ЦЫ! 508 в течение довольно долгого време- 
ни работали с промежуточными версиями, 
присылаемыми компанией Ергс, а затем, ког- 
да количество внесенных ими изменений 
превысило некий критический барьер, пере- 
шли к полностью самостоятельной работе. 

Мэтью Ферланд рассказывает, что пона- 
чалу они буквально засыпали Ер/Гс огром- 
ным количеством вопросов, но со време- 
нем научились сами решать все возникаю- 
щие проблемы. В этом им, кстати, здорово 
помогла информационная сеть Те Упгеа! 
Беуеорег Ме \могК, сильно облегчившая 
доводку движка для Рауеп $Не/а. Кроме то- 
го, не следует забывать, что в штате Ц 
боН Моггеа! целых 13 программистов. 

С графической точки зрения, самым 
большим изменениям подверглись фигур- 
ки персонажей. Модели Родие 5реаг кажут- 
ся просто примитивными по сравнению со 
своими аналогами в Вауеп $Ше! - авторы 
на полную катушку используют возможно- 
сти движка Ипгеа! /(. Ей-богу, мурашки по 
коже бегут, когда, взглянув на собрата по 
команде, видишь его глаза, моргающие под 


очками. Все оборудование, которое носят 

с собой бойцы, визуально полностью соот- 
ветствует реальным прототипам и разме- 
щено именно там, где ему и положено. Да- 
же винтовки солдаты теперь держат более 
реалистично (этого удалось добиться с по- 
мощью тщательного изучения моделей 
оружия). Возможности движка по работе со 
светом делают Рауеп 5Не/4 игрой с самой 
реалистичной в мире системой ночного ви- 
дения. Вообще, достоинства Ипгеа! ! Епдте 
проявляются буквально во всем - от реа- 
листичной анимации движений до погод- 
ных эффектов, являющихся очень важным 
фактором в некоторых миссиях. 

Кроме того, в перспективе от первого ли- 
ца мы теперь будем видеть свое оружие, 

а не просто перекрестье прицела. Соответ- 
ственно, при движении ствол будет покачи- 
ваться, а при наведении на цель - направ- 

ляться в ее сторону. Движок Ипгеа/ и вы- 

числительная мощь современных компью- 

теров, позволяют моделировать все детали 
оружия - от ствола до магазина — исключи- 
тельно достоверно и реалистично. 

Чтобы привести игровую озвучку в мак- 
симальное соответствие с действительнос- 
тью, авторы записывали настоящие звуки 
выстрелов из используемых в игре пушек. 
Для этого они заключили контракт с фир- 
мой, специализирующейся на спецэфефек- 
тах, и в специальной студии, полной уста- 
новленных под самыми разными углами ми- 
крофонов, стреляли из различных винто- 
вок и пистолетов. Три дня непрерывной 
пальбы - и в их распоряжении оказалась 
полная библиотека звуков выстрелов. Так 


что можете не сомневаться — 
оружие в Рауеп 5$Ме! смоде- 
лировано безупречно как 

с визуальной, так и с акусти- 
ческой точек зрения. 


Одним из самых серьезных но- 
вовведений стала полностью пе- 
реработанная система управления 
бойцами. Подобно 5И/АТ 3, Кауеп 
Ней даст нам возможность отдавать 
своим товарищам приказы прямо во 
время боя. Все, что для этого нужно - на- 
жать клавишу пробела, и на экране появит- 
ся здоровенный круг со списком доступных 
опций. Вращая колесико мыши, вы сможете 
перемещаться между вариантами действий 
(например, «открыть дверь и зачистить по- 
мещение» или «открыть дверь, бросить гра- 
нату и зачистить помещение?), а клик левой 
клавишей означает отдачу приказа. Такой 
2командный круг» значительно удобнее, 
чем уродливое меню в Кодие $реаг, всплы- 
вающее по нажатию клавиши [Ч]. 

Если честно, описанная выше система ока- 
залась настолько удобной, что большую 
часть времени, проведенного за игрой, я вы- 
ступал скорее в роли командира взвода, чем 
бойца-оперативника - всегда приятно, когда 
команда идет впереди тебя, открывает для 
тебя двери, зачищает комнаты и т.д. Кроме 
того, «командный круг» позволяет отдавать 
бойцам приказы, которые исполняются поз- 
же, по специальному сигналу (т.н. Ши 
Содез) - для этого, выбрав команду, нужно 
кликнуть на ней не левой, а правой клави- 
шей. Данная система позволяет раздать 
приказы разным группам, а потом, в нужный 
момент, они их выполнят — очень удобно 
для координации действий большого коли- 
чества бойцов, одновременного входа в зда- 
ние через разные двери и т.д. 

Тот факт, что теперь командой можно без 
проблем управлять во время боя, означает 
серьезное изменение базовой концепции, 
на которой были сделаны все предыдущие 
игры серии КатЬои/ $, - т.е. переход от 
тщательного предварительного планирова- 
ния к координации командных действий «на 
лету». При этом процесс планирования мис- 
сии никуда не делся, игроки по-прежнему 
могут использовать предлагаемый по умол- 
чанию план или разработать собственный. 
Но теперь, погибнув при выполнении зада- 
ния, вы не должны в обязательном порядке 
возвращаться к плану, отыскивая и исправ- 
ляя в нем недостатки, - вам достаточно на- 
чать миссию заново и попробовать другую 
тактику. 

Интерфейс стал значительно проще и ло- 
гичнее. Большинство действий совершается 
мышью и несколькими клавишами плюс 
пробел для вывода командного меню. Кста- 
ти, если прицелиться в землю и нажать про- 
бел, то для троих ваших спутников это озна- 
чает приказ двигаться к данной точке и при- 
крывать вас. Колесо мышки не только поз- 
воляет ловко управляться с «командным 
кругом», но и дает возможность оглядывать- 
ся по сторонам. Используя его, можно мед- 


ленно приоткрывать двери и окна - для это- 
го достаточно навести на них прицел и по- 
вернуть колесико. Так что о дверях, которые 
всегда открывались только настежь, лишая 
вас преимущества внезапности, можете за- 
быть, как о страшном сне. 

В Вауеп 5/4 встроена стандартная систе- 
ма наклонов с возможностью в случае необ- 
ходимости пригибаться и наклоняться на- 
столько, насколько игрок сам считает нуж- 
ным. По умолчанию, наклониться можно 
вправо или влево, но зажав клавишу [СЁ] 

и передвигая мышку, вы сможете точно кон- 
тролировать положение головы бойца, мож- 
но будет даже заглянуть за угол из сидячего 
положения. Кроме того, в Кауеп $В/е! солда- 
ты научатся ползать, что значительно повы- 
сит скрытность их перемещений. Но самое 
главное — мы наконец-то сможем стремитель- 


ЭКСКЛЮЗИВ 


Реалистичная система ночного 
видения незаменима для дей- 
ствий в темноте и малоэффек- 
тивна при наличии сильного 
источника света. 


но скользить вниз по лестни- 
цам. Отныне не надо бессильно 
ждать, пока боец медленно спус- 
тится вниз, прямо в объятья под- 
жидающих его террористов, - вы 
встаете на лестницу и молниеносно 
слетаете вниз, сохраняя при этом спо- 
собность оглядываться вокруг и отстрели- 
вать козлов, вставших у вас на пути. 


Чтобы сделать поведение спецназовцев 

и террористов максимально реалистичным, 
продвинутый А!, которым славится движок 
Ипгеа! И, был подвернут дальнейшей моди- 
фикации - ведь вы при всем желании не 
сможете менять тактику действий и отдавать 
сложные приказы, если ваши товарищи нач- 
нут застревать в стенах или тупо стрелять 

в пустоту. Я видел, как бойцы действуют 

в боевой обстановке и могу со всей ответст- 
венностью заявить - за А! можно не беспо- 
коиться, он великолепен. Когда я двигался 
во главе своего взвода, один агент контроли- 
ровал все, что происходило слева, другой - 
справа, а третий прикрывал наш тыл. Когда я 
отдавал приказ зачистить комнату, парни за- 
нимали правильные позиции, затем проде- 
лывали входное отверстие, заскакивали во- 


ДЯДИ ТОМА 


бы № 


ШОТГАН 
У$А$-12 (124 шотган 0545-12) 


ШТУРМОВЫЕ ВИНТОВКИ 


ИМЕ ТАВ-21 (5.56 мм штурмовая винтовка ТАК-21) 
О9В2 Туре 95 СагЫте (5.56 мм штурмовая винтовка 


Полный список оружия, фигурирующего в игре, занял бы слишком 
много места, поскольку количество базовых стволов перевалило 
за 50, а к каждому из них прилагаются многочисленные аксессуа- 
ры (оптические прицелы, глушители, дульные тормоза и увели- 
ченные магазины на 100 патронов) - т.е. в общей сложности 
Рауеп $Ше/4 предложит нам более 150 различных пушек. Вот не- 
которые наиболее интересные новинки: 


ТОЛЕТЫ (используются только в качестве вспомогатель 
ор 
тогат Мас-11/9 МР (9 мм автоматический пистолет Мас-1/9) 
ИМЕ Мсго-02й МР (9 мм автоматический пистолет М!сго-121 МР) 
$8 =2 МР (9 мм автоматический пистолет $В-2) 


АВТОМАТЫ 

ИМЕ МТАВ-21 М:сго Тамог (9 мм автомат МТАК-21) 
тогат Мас-11/© (9 мм автомат Мас-11/9) 

ИМЕ Мсго-027 (9 мм автомат Мсго-21 

$Я-2 (9 мм автомат $Е-2) 


СНАЙПЕРСКАЯ ВИНТОВКА 
\$$ \теогех (9х39 мм снай 
\$5$ Уптоге?) 


ая винтовка 


ПУЛЕМЕТ 
НК 23Е (5.56 мм пулемет 23Е) 


Этот заснеженный уровень выглядит намного более достоверно, чем аналогичные 
территории в предыдущих играх серии КатБом/ $1х. 


внутрь, разворачивались веером и момен- 
тально прочесывали помещение, не пропус- 
кая ни одного закоулка. У меня было полное 
ощущение, что я играю с живыми людьми. 
Кроме того, в нашем распоряжение теперь 
всего три команды, а не четыре, как было 
раньше, - т.е. в бою задействованы все нахо- 
дящиеся у игрока под началом солдаты, по- 
тери среди которых абсолютно недопустимы. 

Интеллект террористов тоже на высоте. 
Они патрулируют определенные места, реа- 
гируют на все происшествия и присматрива- 
ют за заложниками. Да, да, если какой-ни- 
будь заложник вдруг сбежит, то его догонят 
и, угрожая оружием, вернут на место. Сдав- 
шихся террористов теперь можно заковы- 
вать в наручники, и это здорово, ведь рань- 
ше большинство геймеров хладнокровно 
пристреливали сидящих на полу обезору- 
женных боевиков. Ра/пбом/ ${х старается 
быть настоящим полицейским симулятором 
буквально во всем, и теперь нам предлагает- 
ся более «цивилизованный» способ обез- 
вредить мерзавцев. И хотя наличие наручни- 
ков нельзя назвать серьезным нововведени- 
ем, но, по крайней мере, у щепетильных игро- 
ков теперь появился хоть какой-то вариант 
действий, альтернативный истреблению 
безоружных людей. 

Заложники тоже изменились - те- 
перь они не только мельтешат вокруг, 
как куры, которым только что отруби- 


Снайперы снабжены инфракрасными очками, позво- 
ляющими видеть сквозь стены. Это дает возможность 
не только снимать врагов с дальней дистанции, но и 
получать данные об их численности и размещении. 


50 Сотршег батте МГой@ Киззап Еоп №3, август 2002 


ли головы, но и пытаются укрыться во время 
стрельбы, а в случае отдачи соответствую- 
щей команды, следуют за игроком. Так что 
необходимость переводить своих бойцов 

в режим сопровождения отпала — вы просто 
приказываете заложнику следовать за вами, 


и он вполне разумно выполняет эту команду. 


А еще заложники и бойцы наконец-то пере- 
стали с постоянством кошмара вставать на 
вашем пути независимо от того, в каком на- 
правлении вы хотите двигаться. Ура! 


В целях улучшения баланса и повышения 
реализма значение индикатора сердцебие- 
ния было уменьшено. Теперь пульс любого 
человека, неважно - террориста или залож- 
ника, имеет одинаковые форму и размер, 
кроме того, невозможно понять, находятся 
ли все люди в одной комнате или в разных. 
Иными словами, вы сможете понять, что во- 


Движок Ипгеа! /! позволил придать 
бойцам индивидуальность и правиль- 
но смоделировать их экипировку. 


круг вас кто-то есть, но не более того. Чтобы 
получить более точную картину, надо вос- 
пользоваться инфракрасными очками. 

Однако введение этих очков вызвало це- 
лый ряд забавных проблем, связанных с ба- 
лансом, и разработчикам пришлось изрядно 
с ними повозиться. Вначале очки показыва- 
ли тепловые образы абсолютно всех людей, 
но, согласитесь, безнаказанно наблюдать 
врагов сквозь стены не совсем честно. Что- 
бы уравнять шансы, авторы уменьшили зри- 
тельные возможности очков и разрешили их 
использовать только снайперам - зато те- 
перь снайперы не теряют своей ценности до 
самого конца миссии. 

Ведь подобно предыдущим играм, 
геймплей Рауел 5В/е/а протекает в основном 
в закрытых помещениях. Традиционно снай- 
пер с самого начала занимал выгодную для 
стрельбы позицию и не покидал ее в тече- 
ние всей миссии. Этот парень был очень по- 
лезен вначале, но затем становился абсо- 
лютно ненужным, так как был крайне уязвим 
в ближнем бою. А теперь снайпер, надевший 
термальные очки, становится вашим глав- 
ным разведчиком, способным видеть сквозь 
стены и указывать на карте положение це- 
лей. Более того, в качестве вспомога- 
тельного оружия он получил Мас-И, 

и стал вполне способен постоять за 
себя. Такая универсальность сдела- 
ла этих ребят одинаково ценными 
как на дальних дистанциях (снай- 
перские выстрелы и разведка), так 
и на ближних (полноценное участие 
в сражениях). Это еще один пример 
того, как разработчики из ЦЫ 50 
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Мопгеа! поощряют игроков менять тактику 
по ходу боя, а не слепо придерживаться за- 
ранее составленного плана. 


Когда я наконец-то начал играть, все раз- 
розненные нововведения, описанные выше, 
встали на свои места. Сюжет Вауеп 5Ме!9 
построен по уже знакомой нам схеме, когда 
вдруг выясняется, что многочисленные и ни- 
как внешне между собой не связанные тер- 
рористические акты берут начало из одного 
источника. Кстати сказать, игра Юодие 5реаг 
получила свое название от кодовой фразы, 
используемой флотским спецназом США 
и обозначающей исчезновение ядерного 
оружия, но когда я спросил ребят из ЦЫ 5оЁ 
Мопгеа!, что означает загадочное сочета- 
ние Рауеп $Н/е/а, мне ответили: «Играй и уз- 
наешьу». Я без особых проблем прошел че- 
тыре миссии, две из которых проходили 
в швейцарских горах, недалеко от городка 
Ламоура, еще одна, крайне важная с точки 
зрения сюжета, — в экспортно-импортной 
компании, расположенной в бразильском го- 
роде Порто де Алегре, а последняя пред- 
ставляла собой освобождение заложников 
в одном из лондонских банков. 
Швейцарские и бразильская миссии были 
отличным доказательством способности 
движка Ипгеа! // моделировать реалистичные 
открытые пространства. Я преследовал тер- 
рористов по горам, ночью, в страшный снего- 
пад... В следующей миссии я гнался за ними 
вниз по горной дороге, а закончилось это де- 
ло перестрелкой в туннеле, все пространство 
которого было наполнено дымом и вспышка- 
ми. Уровень с экспортно-импортной компани- 
ей отличался ярким и разнообразным дизай- 
ном - пышные деревья и кусты чередовались 
с ржавыми машинами и домиками с выщерб- 
ленными стенами и дырявыми крышами. 
Миссия в банке оказалась самой трудной - 
из-за огромного количества заложников 
и особенностей архитектуры уровня. Внача- 
ле мои ребята вломились в помещение через 


ЕЛИ ПЕ 


{= = Г | 
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Современная технология позволяет игровым моделям выглядеть 
не хуже своих рисованных прототипов. Обратите внимание: вна- 


чале предполагалось, 
что тяжеловооружен- 
ный спецназовец бу- 
дет носить закрытый 
шлем, но проведенное 
авторами исследова- 
ние привело 

к появлению более 
реалистичной модели 
с лицевым щитком 

и корректным разме- 
щением оборудова- 
ния. 


ИГРОВАЯ МОДЕЛЬ 


боковые входы и очень быстро все погибли. 
Во время второй попытки я заметил, что 
один из террористов дежурит на посту охра- 
ны, окно которого очень удобно выходит на 
улицу. По моему приказу боец забрался на 
крышу автобуса и снял мерзавца, после чего 
враги практически лишились сведений о том, 
что творится вокруг и где находятся мои лю- 
ди. Правда, одному из террористов хватило 
ума укрыться за пуленепробиваемым стек- 
лом, так что мне пришлось искать альтерна- 
тивный способ проникновения в его комнату. 
Под конец, используя данные, полученные 
с помощью детекторов сердцебиения и ин- 
фракрасных очков, я все-таки догадался, как 
взять штурмом главное хранилище банка, 
в котором собрались все оставшиеся терро- 
ристы и их заложники. 

Игра произвела на меня большое впе- 
чатление. Удобство управления, новые 
пушки и оборудование, превосходная 


ЭКСКЛЮЗИВ 


ИГРОВАЯ МОДЕЛЬ 


картинка, демонстрируемая движком 
пгеа/ И, - все это позволяет надеяться, 
что авторам удастся-таки отыскать один 
из Святых Граалей игровой индустрии - 
сделать хардкорную игру, которую с лег- 
костью смогут освоить даже чайники 
(признаюсь честно: сам я всегда очень 
уважал серию Катром $, но из-за жут- 
кой сложности так и не стал с ней на ко- 
роткой ноге). Собираясь в гости к ребятам 
из ЧЫ! $0 Моггеа!, я был настроен скеп- 
тически - мне казалось странным, что 
продолжение КатБои 5х будет делать не 
Вед Зюгт, а какие-то посторонние люди. 
Но после встречи с разработчиками, их 
рассказа о нововведениях и непосредст- 
венного ознакомления с игрой я абсолют- 
но уверен, что Вауеп 5е!4 сумеет удовле- 
творить самых хардкорных фанатов, 

и при этом значительно расширит ряды 
поклонников серии Ватбом $. 


Один из многопользовательских уровней представля- 
ет собой тюрьму. Кроме того, специально для фана- 
тов РатВоми $х в игру включена оптимизированная 
версия классической карты СКНу $+гее+. 


НЕ 


— РВЕМ!ЕМ 


Чужие обычно нападают огромными толпами, так что будьте благодарны корпорации \Меу!апч-Ушап! за детекторы, 
регистрирующие все передвижения вокруг вас. 


т м — = С й = к" "и ^ > 1 э 
огрогае научились > = ===> —* = рае: ту здоровенную гадину 
| | , стрелять из двух пис- _ ние = г} лучше атаковать с бе- 


| : г а } толетов одновременно. —=—=—=—=ы зопасного расстояния... 
В к Р = ви 
р 


АНЕМЬ \Ъ. РКЕВАТОК 2. 


РЕМАЕ НОМ 


Они вернутся летом. Тьерри Нгуен 
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ГУ 


не подойдете поближе. 


Архитектурный стиль новых уровней 
представляет собой нечто среднее 
между стилями Чужих и Хищников. 


ГР И в. 
У Хищников появилась новая скорост- 
рельная энергетическая пушка. 


Система маскировки Хищников стала 
более эффективной, но Чужие по- 
прежнему будут чуять их запах. 


ак вы думаете, каким должно 
быть логическое продолжение 
знаменитого игрового момента, 
когда вы, будучи юным Чужим, 
прогрызали живот бедолаги-че- 
ловека в А!ел$ у$. Ргедаюог 2? Здравая 
идея - попробовать сделать это с боль- 
шим и сильным Хищником... Так вот, 
компания ТВЧ Га\м |п{егас#уе вскоре 
предоставит нам такую возможность. Бо- 
лее того, в числе персонажей игры по- 
явится этакий Чужищник (Ргеда[еп) - 
гибрид, который способен бегать по сте- 
нам, а в случае надобности - самоунич- 
тожаться. 

Почему выбор компании Рох |пегас ме 
пал именно на студию ТВЧ Гам? Потому 
что все сотрудники Мопо[Н сейчас с го- 
ловой заняты разработкой МОЕР 2, 

а коллектив ТВЧ Гам хорошо знаком 

с игровым движком ЫАТесп (ведь на 
нем была сделана игра К/5$: Рзуспо 
С/гсиз) и уже зарекомендовал себя как 
команда, способная делать увлекатель- 
ные и качественные с технической точки 
зрения игрушки. 

Одна из главных целей А\УР?2: Рита! 
Ниуп - окончательно сбалансировать и без 
того великолепный геймплей оригинально- 
го АУРР и реализовать несколько интерес- 
ных задумок, которые там промелькнули. 
Сюжет этого адд-она разбит на две части. 
Первая протекает за 500 лет до событий 
АУР2, а вторая - за несколько недель до 
их начала, так что считайте Рг/та/ Нипё 
своеобразным прологом к оригинальной 
игре. Для каждого из трех биологических 
видов подготовлено по три миссии, а все 
действие происходит на участке 2ефа, час- 
то упоминаемом в АУР2. Кроме того, адд- 
он включает четыре новых многопользова- 
тельских уровня. 

Наибольшие изменения отмечены 
в техническом арсенале людей - во-пер- 
вых, они получили детектор движения 
(он действует на 360 градусов вокруг), 

а также три новых ствола. Во-вторых, 
появились автоматические пушки, кото- 
рые можно устанавливать в любом мес- 
те, после чего они сами будут стрелять, 
пока не перегреются, пока не кончатся 
боеприпасы или же пока их не уничто- 


РВЕМПЕ\М/ 


жат. Третьим и последним подарком для 
людей стали стационарные турели. Эти 
штуки станут отличным подспорьем 

в многопользовательских баталиях и по- 
могут расправиться с многочисленными 
противниками в одиночном режиме. По- 
мощник продюсера Пол Павлицкий ком- 
ментирует: «Подобно первой миссии 
МОГЕ, чтобы отбиться от превосходящих 
сил Чужих, вам придется подобно зайцу 
скакать между турелями». 

В мультиплеере оригинального АУР2, 
Согрога{е$ и Магтез были абсолютно оди- 
наковыми, но, по словам П. Павлицкого, 

в адд-оне Согрога{ез, скорее всего, полу- 
чат детектор движения, а Магтез - более 
мощные пушки. 

В арсенале Хищников появится скорост- 
рельная пушка - отличное дополнение 
к установленному у них на плече мощно- 
му, но медленному орудию. Переработана 
система маскировки - теперь там, где сто- 
ит Хищник, пользователь увидит эффект 
мерцающей поверхности, точно такой же 
как в кино. Кроме того, эти существа нако- 
нец-то получат возможность самоуничто- 
жаться - но суицид будет доступен только 
в многопользовательском режиме. Так что 
если ваше здоровье упало ниже 20% - 
пришло время смеяться и взрываться вме- 
сте со всеми, кто находится с вами в одной 
комнате. Соответственно, если вы услы- 
шите где-то неподалеку смех - крайне ра- 
зумным поступком будет как можно быст- 
рее убежать в противоположном направ- 
лении. 

Что касается Чужих, то они почти не 
подверглись переработкам, если не счи- 
тать возможности играть в одиночном ре- 
жиме за гибридного Чужищника. Эти твари 
были воплощением скорости и силы - та- 
кими они и остались. 

Кампания «за Хищника» происходит за 
500 лет до событий игры АУР2, когда пла- 
нета еще была населена живностью. Нас 
ждут три совершенно непохожих друг на 
друга существа - нечто, напоминающего 
свирепого быка, нечто, напоминающее ме- 
няющего окраску медлительного хамелео- 
на и нечто, напоминающее гигантского 
подземного червя (навеянного Дюной, 
не иначе). Дизайн уровней - этакая смесь 
органической флоры и высокотехнологич- 
ной архитектуры Хищников. Цель - поиск 
некоего важного артефакта, спрятанного 
в здании, выполненном в легко узнавае- 
мом стиле Чужих. 

Оставшаяся часть сюжета происходит 
500 лет спустя, и декорации представля- 
ют собой нечто среднее между стилем 
Хищников и слизистыми сооружениями 
Чужих. 

В целом же на данный момент склады- 
вается впечатление, что АУР2: Рита! 
Нип{ окажется вполне достоин своего 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ЖАНР: Асйоп 
ДАТА ВЫХОДА: 
август 2002 
ИЗДАТЕЛЬ: Рох 


оригинала. Компания СеагБох уже пока- 1пфегасйуе 

зала всему миру, что умеет изготавли- РАЗРАБОТЧИК: Твига Бам 
вать великолепные адд-оны, похоже, |п4егас уе 
сейчас пришло время ТВЧ Га\м показать ЦВЕ: мумими.Фох- 


себя на этом поприще. Ии{егас уе. сот 
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ыа Мы 90 сих пор так и не знаем, как эти твари назы- 
ваются. Как вам такой вариант: трехглазые обезья- 
норылые ползуны с куриными крылышками? 


>| АК [КЕК. 


Том Прайс 
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ейчас я скажу вам одну вещь. 

Еще совсем недавно я и предста- 

вить себе не мог, что когда-ни- 

будь сделаю ТАКОЕ признание. 

Всего одна фраза, каких-то 10 
слов. И я говорю их совершенно искренне. 
Итак: я очень жду выхода новой игры по 
вселенной $ёаг ТгекК. 

Вообще-то я ненавижу ${аг Тгек. Люто 
ненавижу. И вы, наверное, можете себе 
представить, как тяжело мне было в 2000 
году, когда вышел ${аг Тгек Уоуадег: Ее 
Рогсе и я был вынужден признать, что это 
хорошая игра. Я был просто в шоке, 
но $ТУ:ЕР оказался настолько красив 
и увлекателен (хотя его одиночный режим 
и был недопустимо коротким), что для ме- 
ня, закоренелого фаната шутеров от пер- 
вого лица, он стал настоящим открытием. 
Кроме того, ${аг Тгек Уоуадег: ЕЙе Рогсе 
был первой действительно хорошей игрой 
на движке Оиаке [!/. Но знали бы вы, ка- 
кой внутренней борьбы мне стоило это 
признание... 

Поэтому пресс-релиз компании 
Ас Топ, гласящий, что разработкой $#аг 
Тгек: ЕШе Рогсе !! занимается студия 
ВКиа! Ел{ег6аттепе (создатель Неауу 
Мейа!: Е.А.К.К. 2), я воспринял с некоторой 
тревогой. То немногое, что нам удалось на 
данный момент узнать об игре, дает все ос- 
нования надеяться, что она будет во вся- 
ком случае не хуже своей предшественни- 
цы. Но как же трудно признаться в том, 
что, возможно, вскоре я буду любить уже 
две игры по ${аг Тгек! 

Слово \/оуадег было убрано из названия, 
поскольку этот корабль в сюжете больше 
не фигурирует. События Ее Рогсе /! раз- 
ворачиваются аккурат после финала 
\Уоуадег. Вы вновь играете за Алекса Мун- 
ро, руководителя Нагаг4 Теат, который 
возвращается на Землю и после кратко- 
срочной подготовки в З+агНеей Асадету 
вместе со своей командой загружается 
в знаменитый (0.5.5. Еп{егрг5е МСС 1701-Е, 
чьим капитаном является не кто иной, как 
Жан-Люк Пикар. 

Геймплей, с одной стороны, схож с тем, 
что было в Ее Рогсе, а с другой - несет 
целый ряд существенных отличий. Самое 
главное - уровни стали значительно более 
открытыми. Т.е. вы будете намного больше 
времени проводить на планетах. Кроме то- 
го, разработчики обещают значительно 
улучшить А! членов команды. Разумеется, 
появится новое, более крутое оружие, 

а также улучшенный Тгсогфег, с помощью 
которого вы без проблем получите всю ин- 


ТЕРОКСЕ | 


формацию, необходимую для ведения эф- 
фективных боевых действий. 

Изменился подход к сюжету - теперь 
в некоторых ключевых местах он разветв- 
ляется. В ходе игры вам придется несколь- 
ко раз делать важный выбор, но на даль- 
нейшие события будет также влиять целая 
куча различных факторов - как вы преодо- 
лели уровень, сколько врагов уничтожили, 
сколько членов команды потеряли и т.д. 

Все главные действующие лица на мес- 
те - и Ромулане, и Клингоны, и, разумеет- 
ся, Борги. Кроме того, обещано две новых 
секретных расы - как только нам удастся 
хоть что-нибудь про них узнать, ССИ/ не- 
медленно сообщит вам об этом. 

В мультиплеере будут все модели 
и фишки адд-она к Ее Рогсе плюс не- 
сколько любопытных нововведений. На- 
пример, теперь вы сможете использовать 
КИпдоп Ва ей в рукопашных схватках. 
Сетевые режимы включают Но!ота{сИ, 
Сар*иге-пе-РИад и Теат Ноотаесп. 

Я очень надеюсь, что игра получится бо- 
лее масштабной, чем смехотворно корот- 
кий Ее Рогсе. Ребята из ВКча! обещали, 
что уровни станут значительно больше по 
размерам и, соответственно, увлекатель- 
ней. Это хорошо, поскольку если уж мне 
и предстоит признаться в любви к очеред- 
ной Зфаг Тгек'овской игре, то она по край- 
ней мере должна надолго выбить меня из 
повседневной рутины. 


РВЕМ!Е\/ 


Этим парням крупно не повезло - мы их всех перебили. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
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Истребитель Уепдиа! 
движется к Рагеп'$ Вип. 


Истребитель Уеп- 


‚ лунными ка, . дча!, вид сзади. 
ми и оборудо! | а Ба 
| Ча - 
| ” > > 
] | = / } } \ 
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Созерцание великолепных пейзажей приносит 
Исследователю драгоценные очки опыта. 


ВАК НАМ БЕ 


Первые впечатления редакторов ССИ/. Роберт Коффей, Джефф Грин, 


56 Сотршег батя МГон@ Виззап ЕН Шоп №3, август 2002 


Джефф Грин 

Я большой фанат многопользовательских 
онлайновых ВРС, но меня всегда тянуло 

к играм, где есть эльфы. Открытый космос 
меня раздражает. Поэтому я был очень рад 
убедиться, что ЕагЁЛ ап4 Веуопд - настоя- 
щая ВРС, а не какой-нибудь космический 
симулятор. Космические битвы без джой- 
стика - это огромный плюс, по крайней ме- 
ре, лично для меня. Я играю за воина, так 
как по опыту знаю, что этот класс - самый 
легкий в освоении, и пока мой персонаж по- 
казывает себя с самой лучшей стороны, ос- 
ваивая такие интересные скиллы, как, на- 
пример, Ро!4 Зрасе (возможность смотаться 
с поля битвы, если дела принимают нежела- 
тельный оборот). Очень хорошее впечатле- 
ние произвел квестовый интерфейс, кото- 
рый не только напоминает, что я должен де- 
лать, но и указывает, в какой последова- 
тельности следует выполнять эти задания. 
Несмотря на то, что я пока еще новичок, 
первые впечатления от игры - самые поло- 
жительные. Это красивая и легкая в освое- 
нии ВРС. Изначально я был настроен весь- 
ма скептически, но теперь планирую как 
следует с ней повозиться после релиза. 


Том Прайс 

ЕагёВ апа Веуопа - первая онлайновая 
ВРС в моей жизни, и теперь я понимаю, 
почему люди так на них подсаживаются. 
ММОКРС - это что-то вроде наркотика: «Я 
буду выполнять больше миссий и смогу 
накопить больше денег, чтобы купить бо- 
лее мощные двигатели, чтобы выполнять 
более сложные миссии...» Я тоже попал 

в этот заколдованный круг и ничуть не 
жалею о проведенном времени. Игра вели- 
колепна, от красоты космических пейза- 
жей и экзотических планетарных локаций 
просто дух захватывает. Я ознакомился 

с персонажами и звездолетами и смог оце- 
нить потрясающие возможности по их кас- 
томизации. Мне не очень понравилось уп- 
равление, и хотя я понимаю, что ЕагЁЙ апа 
Веуопа - это не симулятор, в ближнем бою 
джойстик, на мой взгляд, был бы гораздо 
эффективнее, чем выставленная по умол- 
чанию комбинация мыши и клавиатуры. 


Тьерри Нгуен аКа Зсос{ее 
Наконец-то мы получили РГ/уа{еег Оп/пе. 
Обычно, в массовых онлайновых ВРС я иг- 
раю за представителей «вспомогательных», 
ане боевых классов, поэтому в данном слу- 
чае я выбрал профессию Ехр/огег. Мне 
очень понравилось получать экспу просто 
за исследование звездных систем, в кото- 


УО\В 


рых я еще не бывал. Кроме того, оказалось, 
что добыча минералов и прочего дерьма на 
астероидах, равно как и периодические бит- 
вы с космическими существами - очень ве- 
селое занятие. Игровая атмосфера создает- 
ся прекрасной графикой и интересными 
противниками - ты борешься с пиратами, 
истребляешь всевозможных слизняков, ме- 
дуз и прочих отвратительных тварей. Я про- 
шел всего лишь несколько стартовых уров- 
ней и надеюсь, что оставшаяся часть игры 
будет не менее интересной. 


Роберт Коффей 

Я играл за Уепдиа! Ехр/огег'а, поскольку 
хотел выяснить, смогут ли ребята из 
Ме{моо4 сделать блуждания по космосу 
увлекательным занятием. И вы знаете, я 
был поражен. Я потратил кучу времени, 
прыгая от одной точки к другой по всей га- 
лактике. Больше всего экспы приносили 
драматические моменты, когда мой ко- 
рабль-невидимка медленно крался к мая- 
Ку, а затем сканировал его таким образом, 
чтобы не привлечь внимание смертельно 
опасных инопланетян, вьющихся вокруг. 
Исследователи - довольно слабый класс, 
поэтому в самые опасные места я не со- 
вался, и довольно часто был вынужден 
спасаться бегством. При этом, раз за разом 
оказываясь на волосок от смерти и в оче- 
редной раз с честью выходя из опасной 
ситуации, я получал опыт и совершенство- 
вал персонажа - этим ЕагЁА апа Веуопа 
выгодно отличается от других онлайновых 
ВРС, в которых ты получаешь экспу, толь- 
ко когда убиваешь. В целом игра произво- 
дит превосходное впечатление, хотя я лич- 
но еще больше расширил бы возможности 
по кастомизации героя и звездолета. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА. 
РАЗРАБОТЧИК: 

\М!езмоо4 5и4ю$ 
ЦВЕ ммм 
дме5&моо4.сот 

ДАТА ВЫХОДА: 11 кв. “02 


Тьерри Нгуен и Том Прайс 


РВЕМП!Е\М/ 


На космических станциях можно продать добычу, найти ра- 
боту, изготовить оборудование и сохраниться. 


в и. - “> _| 


Пришвартовав звездолет, можно покинуть его и побродить 
«на своих двоих». 


Вы можете хоть всю жизнь посвятить добыче ископаемых 
в космосе. 


млАлА, семги 57 


ВРемем/$ 


Мы любим игры, мы их ненавидим под редакцией Роберта Коффей 


В ЭТОМ НОМЕРЕ: = 
60 СОВА! ОРЕКАТ!ОМ5 

61 ТАСТИСАЕ ОР$: АЗЗАШЕТ ОМ ТЕРКОВ 
62 УАМЕ$ АТТАСК5бАБВОМ 
63’ ЭМОСВОБЫЕХТКЕМЕ 

64) МАВРОВ КМ 5 


65 БРАбОМТЕКОМЕ; 
ВАТТЕЕ ОР КЕ СТЕЕ5 


65 МАРОВЕОМ'5 КО551АМ САМРА!СМ 
66 АКМУ МЕМ; КТ 
ег тоувогруту 


67 5ОШАО ВАТТЬЕЗ: 
ТНЕ РКОУРЛАМОТНЕ ЕЕ\/ 


68 ТНЕ ЕГОЕВ 5СВОЕ5 1: МОВкУМ 


ТО МОНТАМЬ МАСС. 1Х Р\ 
-- ИТ) ВОО ОМЕМР м 
72 ЭТАВМАВУ САГАСТС ВАТТТЕСВОЮМОБ: Ч 


СГОМЕ САМРА]!С №5 
73} СО55АСК$ЯТНЕ АКТ ОГ МАЮ 
та) ОМЕН В! 
75 `СЕМЕРОВСЕ 
75 ВСТСОММАМЬЕК 
76 5ОРЕКРОМЕК 3 


ме Лапе'5 АНаск Здиайгоп 


Как мы ССМ/ пишет обзоры только по законченным играм - никаких бета-версий или патчей 


х хх жхх хжжх 
оцениваем ВЕЛИКОЛЕПНО ОЧЕНЬ ХОРОШО СРЕДНЕ СЛАБО УЖАСНО 
9) Одна из немногих Игра достойна Неудачная реа- Крайне низкая Одна из немно- 
игры - ВЫБОР игр, в которых все вашего времени лизация хоро- игровая цен- гих игр, в кото- 
РЕДАКЦИИ здорово. Рекомен- и денег, но не ли- шего замысла ность, слабая рых все плохо. 
дуется всем, од- шена недостат- или протсо пус- задумка или Жалкое зрели- 
нозначно. ков. тышка. очередной клон. ще. Отстой. 
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ФИРМА -1С СВЕАТ ЗН 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Этот уровень вызывает сильные ассоциации с В/аск Наик Боип. Можете расценивать 


данное заявление как комплимент. 


Какая ужасная смерть... 


Е № 


г 


Каждый уровень предлагает 


свой собственный набор бойцов. 


@оЪа1 ОрегаНоп$ 


Соищег-5Ке по-прежнему рулит. Том Прайс 


ИЗДАТЕЛЬ: Е!ес*гоп!с 
Аг($/Сгауе 

РАЗРАБОТЧИК: ВагКт9 009 
ЖАНР: Тасёса! эт 


В: ммм. 91оБаорздате 
„согп РЕЙТИНГ Е58В: с 17 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И! 500, 
128 МВ РАМ, 800 МВ 
на диске, 30 карта с 16 
МВ РАМ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
800, 256 МВ РАМ, ЗБ 
карта с 32 МВ ВАМ 
МИГПРИЛУЕЙ: АМ, 1пеегпе* 
(2-24 игрока) 


удем откровенны. В жанре он- 
лайновых тактических симуля- 
торов Соитег-5Ке является 
признанным тяжеловесом, тягаться с кото- 
рым практически нереально. И при этом 
каждый разработчик, создающий аналогич- 
ную игру, лелеет надежду, что его творение 
сможет потеснить С$ и стать новым народ- 
ным кумиром хотя бы на один день. Теорети- 
чески добиться этого можно двумя способа- 
ми: рабским копированием Соитег-5тке 
(см. обзор Тас Орз в этом номере) или же по- 
пыткой усовершенствовать его гениальный 
рецепт. Ссора! ОрегаНоп$ принадлежит ко 
второй категории проектов, но, увы, огром- 
ное количество досадных недоработок поме- 
шало этой игре достичь поставленной цели. 

СоБа! Орз состоит из 13 уровней и двух 
кампаний: одна - за хороших парней, дру- 
гая - за плохих. Все миссии проходят в раз- 
ных локациях, причем каждой локации соот- 
ветствуют собственные уникальные скины 
для обеих команд. Иногда это вызывает пу- 
таницу, особенно в тех сценариях, где и тер- 
рористы, и спецназовцы носят по-военному 
выглядящую униформу. В свое время мне 
стоило немалого труда выучить 6 видов 
формы в С$, так что предложение держать 
в памяти 26 скинов С/оба/ Ор$ я склонен 
расценивать как откровенное издевательст- 
во. Кроме того, в игре 6 типов персонажей - 
подрывник, пулеметчик, комманодо, развед- 
чик, медик и снайпер, - каждый из которых 
обладает уникальными характеристиками 
и навыками. 

Сами миссии проходят в ставшем уже 
классикой «тактическом» стиле, а задания 


варьируют от освобож- 
дения заложников до ус- 
тановки и обезврежива- 
ния бомб. Периодически 
попадаются весьма лю- 
бопытные находки. На- 
пример, в квебекской 
миссии обе стороны пы- 
таются вывести залож- 
ника к своей точке эва- 
куации, которая распо- 
лагается неподалеку от 
места респавна против- 
ников. Постоянные про- 
бежки туда и обратно 
превращают этот уро- 
вень в этакий «футбол с автоматами». Кар- 
ты попадаются как удачные, так и откро- 
венно отстойные (то чересчур легкие 

и скучные, то слишком огромные и запутан- 
ные). Тем не менее, нужно отметить, что не- 
которые уровни (например, колумбийский 

и антарктический) - настоящие произведе- 
ния искусства. 

У Ссора! Ор$ много серьезных достоинств. 
Игра предлагает огромное количество раз- 
нообразного оружия, к которому можно по- 
купать различные апргейды типа оптичес- 
ких прицелов и глушителей. Трехмерные мо- 
дели пушек выглядят просто потрясающе, 
все ваши действия (например, переключе- 
ние режимов огня) великолепно анимирова- 
ны. Однако баланс различных стволов ос- 
тавляет желать много лучшего. Меня много 
раз убивали с противоположного конца кар- 
ты одним выстрелом из шотгана или двумя 
из пистолета, в то время как мне требова- 


Огромное количество досадных недоработок помешало @[0- 
Ба! Ореганоп$ достичь поставленной цели - стать убийцей С$. 
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Экран кастомизации оружия очень удобен. 


лось три или даже четыре попадания из 
снайперской винтовки, чтобы уничтожить 
противника. 

Хотя С/оба! Орз задумывалась и создава- 
лась как многопользовательская игра, оди- 
ночный режим в ней тоже есть. Но я не со- 
ветую вам покупать этот шутер ради одно- 
пользовательского режима - А! обеих ко- 
мана просто отвратителен. Если же вы соби- 
раетесь купить игру ради мультиплеера, то я 
бы посоветовал подождать, пока не выйдет 
несколько патчей. Сетевой код оригиналь- 
ной версии откровенно сырой и глючный, а 
большой лаг всегда был отличительной чер- 
той движка 1ИНТесн (впрочем, первый же 
патч слегка уменьшил его). 

Я вполне допускаю, что со временем 
Соба! ОрегаНоп5 превратится в отличный 
сетевой шутер, но на данный момент не могу 
рекомендовать вам эту покупку. 


ВЕРДИКТ В ®_ 9 90% 


Интересная, но, увы, неудачная попытка 
создать серьезный онлайновый шутер. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


ТасНса| Орз: Аззаий оп Теттог 


Я играл в Соитег-5 Же. Соип{ег-5{Ке - мой лучший друг. Вы, сэр, ему и в подметки не годитесь! 


Том Прайс 


ИЗДАТЕЛЬ: 
|‘одгатез/М!сгоргозе 
РАЗРАБОТЧИК: Катепап 

ЖАНР: Ас юп 

ЦВЕ: мммим /пФодгате$.согл 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 17 лет 

ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 200, 
64 МВ РАМ, 120 МВ 
на диске 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

Реп ит 1! 450, 128 МВ 
ВАМ, 650 МВ на диске 
МИГПРИАУЕВ: САМ, 1пегпе* 
(2-16 игроков) 


= 


Перед вами - единственный класс- 
ный уровень в этой отстойной игре. 


умаю, вы согласитесь, что са- 
1 мый верный способ создать 
== хорошую компьютерную игру 
(или телешоу, или журнал) - это следовать 
классической и проверенной временем фор- 
муле. Разумеется, существует некая грань, 
разделяющая творческое следование фор- 
муле и рабское копирование. ТасНса! Орз: 
Аззаий оп Теггог пересек эту линию и тем 
самым вырыл себе могилу. 

Чтобы описать эту игру, достаточно всего 
одной фразы: «Соитег-5тке на движке 
Ипгеа! Тоигпатепь». Но не думайте, что Тас 
Орз смог хотя бы приблизиться к недосягае- 
мому уровню качества Соиптег-5ЁКе, кото- 
рый, как все мы знаем, является величай- 
шей игрой всех времен и народов, а кто 
с этим не согласен, может поцеловать мой 
затянутый в камуфляж зад. У ТасЁса! Ор5 
есть свои положительные моменты, он сде- 
лан на отличном движке, но у этой игры нет 
ни глянца, ни неповторимой атмосферы 
Соитег-51Ке. 

Единственная вещь, которая есть у ТасНса! 
Орз и которой нет у С$ (по крайней мере, 

90 выхода Сопайоп Гего), - это одиночный 
режим. Впрочем, я мог бы и не упоминать 

о нем, ибо $тое-р!ауег на корню убит ужас- 
ным А! ботов. Это, кстати, довольно странно, 
так как именно Упгеа! Тоигпатеп{ в свое 
время прославился умными и непредсказуе- 
мыми ботами. Что же касается ТасНса! Орз, 
то поведение механических противников 

в нем настолько примитивно и однообразно, 
что играть откровенно скучно. 

Но самая главная особенность, которая 
подписывает Тас Ор$ однозначный смерт- 
ный приговор без права обжалования, - это 
внешний вид. Позвольте мне выразиться 
грубо: игра выглядит, как законченное дерь- 
мо. Модели скучны и плохо детализированы, 
они обтянуты тусклыми однообразными тек- 
стурами и двигаются, как манекены. В об- 


Ваши помощники-боты стоят вокруг и без- 


дельничают. Впрочем, что с девушек взять? 


Только взгляните на кровь, бьющую 
из раны в голове этого пижона! 


Мне никогда не понять, зачем кому-то 
потребовалось брать Малыша Герма- 
на в качестве заложника? 


Главная особенность, которая подписыва- 
ет Тас Ор$ однозначный смертный приго- 


вор без права о 


ования, - это внеш- 


нии вид. Игра выглядит как законченное... 


щем, одно из двух - или движок ИТ намного 
хуже движка На!-1 Пе, или же у людей, кото- 
рые занимались моделями и анимацией Тас 
Ор5, руки растут не из того места. 

Уровни ничем не лучше моделей, они вы- 
глядят, как второсортные самоделки. Еще ху- 
же то, что на них практически нет узких мест, 
впрочем, даже когда такие места имеются, 
пользы от них никакой, ибо максимальное 
число участников - всего 16. Звуки выстре- 
лов, равно как и баллистика, абсолютно не- 
убедительны - непростительный грех для 
шутера, претендующего на реалистичность. 

Впрочем, все сказанное выше отнюдь не 
значит, что Тас Ор$ - плохая игра, просто ей, 
по большому счету, не стоило выходить. Она 
никому не нужна. Зачем играть в ЭТО, когда 
можно поиграть в СоипЁег-57ке или в какой- 


нибудь другой, более удачный «спецназов- 
ский» мод к ИТ? Рынок реалистичных контр- 
террористических шутеров и без того пере- 
насыщен. И неужели в такой ситуации мы бу- 
дем хвататься за любую возможность наря- 
биться, как бойцы команды $\/АТ и побегать 
по заброшенным складам с МР5 наперевес, 
в очередной раз обезвреживая бомбы и спа- 
сая заложников? Нет, конечно. Ибо на дан- 
ный момент существует только одна игра, 

в которой все сделано правильно, и ничего 
другого нам не нужно. 


ВЕРДИКТ В, $. $ 90 


Соип{ег-51Ке на движке Ипгеа! Тоигпа- 


теп} - звучит красиво, а на самом деле 
отстой. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


ый 


Главный козырь АЁаск $диаагоп - бомбардировочные миссии, в которых можно стрелять из различных 
орудий, а также лично управлять сбросом бомб. 


ИЗДАТЕЛЬ: Хса* 
РАЗРАБОТЧИК: Ма4 Рос 
ЗоНмаге 

ЖАНР: Авиасимулятор 
ЦЕ: мммим. са. сот 
РЕЙТИНГ Е58В: для всех, 
насилие 

ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 400, 
128 МВ ВАМ, 30 карта 
с 16 МВ ВАМ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
600, 256 МВ ВАМ, 30 
карта с 32 МВ ВАМ 
МИГПРИЛУЕВ: САМ, 1пегпе* 
(2-8 игроков) 


Лапе'з АНаск Зфиайгой 


Опоздав на два года, игра умудрилась-таки выйти незакончен- 


ной... Денни Эткин 


амая поразительная особен- 
ность данной игры заключает- 
ся в том, что она вообще вы- 
шла. Когда в 2000 году ее прежний разра- 
ботчик, Гоокта С!аз$ $$, покинул инду- 
стрию, компания Еес{гопс Аг{5 тоже ушла 
с рынка симуляторов, оставив незакончен- 
ную игрушку на произвол судьбы. В конце 
концов ее подобрали новые разработчик 

и издатель - Маа Оос 5оН\маге и Хгса{. Вый- 
ди АНаск $диаагоп в 2000-м, - у него были 
бы все шансы стать Симулятором Года. 
Увы, по прошествии двух лет, игра с на- 
столько плохо реализованными дизайнер- 
скими идеями смотрится весьма посредст- 
венно. 

Действие АЁасКк 5диадгоп разворачивает- 
ся на европейском театре Второй Мировой 
Войны, в нашем распоряжении целых 15 мо- 
делей американских, немецких и английских 
самолетов, выбор режимов тоже достаточно 
широк - одиночные миссии, кампании, 
тпуЕапЕ асНоп и многопользовательские сце- 
нарии. В рамках двух имеющихся кампаний 


Р\/-190 атакует нескольких В-24. Обратите внимание на 
дымные следы, оставляемые двигателями самолетов. 
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можно опробовать самые разные машины — 
в одной миссии вы летите на Е\\-190 отби- 
вать атаку В-24, а в следующей - пускаете 
торпеды с бомбардировщика /ч-88. Миссии 
жестко заскриптованы, но противнику пери- 
одически удается приятно вас удивить. В за- 
висимости от успехов (или неудач) игрока 

в каждой конкретной миссии кампания раз- 
ветвляется. Основная проблема заключает- 
ся в том, что в игре «зашито» слишком мало 
сценариев - по 10 на каждую кампанию 

и всего 5 одиночных. 

Благодаря сильному А! противников, пре- 
восходно реализованной системе раоск 
и хорошей физической модели, бои истре- 
бителей, в принципе, достаточно увлека- 
тельны. Но главный козырь АНаск 
5диаагоп - бомбардировочные миссии. От- 
бивая атаки вражеских истребителей, вы пе- 
рескакиваете с одного орудия на другое, 

а затем, оказавшись над целью, переключа- 
етесь на пост бомбардира и используете 
прицел Могаеп, чтобы точно накрыть враже- 
скую фабрику. Вокруг грохочут разрывы зе- 
ниток, а подбитые самолеты живописно за- 
валиваются и падают вниз. Чувство полного 
погружения гарантировано. 

В 2000 году мы назвали бы графику 
'АНасК 5диаагоп произведением искусства. 
Как и во всех симуляторах, к которым при- 
ложила руку студия ГооКтд С1аз$, с боль- 
шой высоты поверхность земли выглядит 
превосходно, но на малой высоте вы не 
увидите никаких трехмерных деревьев. Са- 
молеты трудно оценить однозначно - с од- 
ной стороны, по современным меркам, трех- 
мерные модели и натянутые на них тексту- 
ры, бедноваты, а с другой - повреждения 
выглядят весьма впечатляюще. Кроме того, 
игра достаточно бодро идет даже на не са- 
мых мощных компьютерах. Удались авторам 
и специальные эффекты, такие, как разры- 


Ракетный залп - вид из виртуального 
кокпита. 


Вражеский ангар исчезает в клубах 
дыма. 


вы снарядов и взрывы самолетов, а уж 
звук — просто выше всяких похвал. 

Если у АНаск $диаагоп и есть хоть какой- 
то шанс завоевать геймерские сероца, 
то лишь благодаря отличной физике и ре- 
дактору миссий, поставляемому вместе с иг- 
рой. Правда, воспользоваться этим редакто- 
ром не так-то просто - нужно сначала ска- 
чать мануал, — но поклонники уже начали 
работы по дальнейшему улучшению летной 
модели и созданию новых кампаний (реко- 
мендую зайти на сайт \м\\\м.{пипаег-оуег- 
еигоре.сот). 

Тем не менее, помимо непозволительного 
малого числа миссий, у АНаск $диаагоп есть 
еще целая куча проблем. Например, игра не- 
корректно работает с некоторыми У$В джой- 
стиками, многопользовательский режим от- 
кровенно сырой, а истребители периодичес- 
ки разваливаются на куски от огня собст- 
венных орудий. Некоторые из обещанных 
авторами фишек отсутствуют, например, 
Ме-163 Коте! (правда, эту проблему исправ- 
ляет один из самодельных патчей). Частота 
кадров - как правило, достаточно стабиль- 
ная — может упасть почти до нуля из-за не- 
скольких одновременных взрывов. 

Подводя итог, хочется сравнить Уапе'5 
АНаск $диаагоп со старым, но роскошным 
автомобилем - хромированные панели, от- 
кидывающийся верх, а заводится с трудом... 
С одной стороны, игра выглядит устаревшей 
и несет в себе кучу багов. С другой, если вы 
любите сами копаться в настройках и готовы 
мириться с периодическими зависаниями, 
она подарит вам немало приятных моментов. 


ВЕРДИКТ 


Баги достают, но, в принципе, летать 
можно. 


ВЕ\У1ЕМ! $ 


ИЗДАТЕЛЬ: Сгооме 
Ри! тд 

РАЗРАБОТЧИК: Угидие 
Ое\уе!ортеп+ $+и4105 


ЖАНР: Аркадные гонки 
ЦВЕ: мммими. огооуе- 
руб т9д.согп РЕЙТИНГ 
ЕВ: для всех 

ЦЕНА: $19.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
266, 32 МВ ВАМ, 
160 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш 333, 

64 МВ РАМ 
МИГПРИАУЕВ: ЗрИ-зсгееп, 
ТАМ (2-4 игрока) 


$поСго$$ 
Екжцете 


Скользим и буксуем. Горд Гобл 


сли вы считаете автомобильные гонки по 
бездорожью квинтэссенцией скорости 

и драйва, значит, вы просто не видели го- 
нок на снегоходах. Впрочем, игрушка $поСго55 Ех{гете 
от бгооуе РиБ $ пд отнюдь не пытается реалистично 
смоделировать соревнования на этих транспортных 
средствах - мощность двигателей здесь увеличена 90 
просто неприличного уровня, а трассы иначе как само- 
убийственными не назовешь, длинные и красивые по- 
леты - дело совершенно нормальное. Прикидываясь 
сумасшедшей и при этом довольно увлекательной гон- 
кой, $поСго$ отличается весьма грамотной, хотя и ар- 
кадной, физической моделью, замечательным магазин- 
чиком, в котором ваш снегоход починят и «проапгрей- 
дят», и еще целым рядом задатков, которые могли бы 
сделать ее хитом. Но, увы, игра в острой форме страда- 
ет так называемым «синдромом малобюджетного про- 
дукта». 


Гонщики выделывают живописные кульбиты. 


Первое, что сразу бросается в глаза, — это «приста- 
вочное» происхождение: в $поСгоз$ нет ни аналогово- 
го газа, ни тормоза. Руководство — смехотворно корот- 
кое, сохраняться нельзя (какой ужас!), путешествие по 
развесистой системе меню превращаются в кошмар, 
так как мышь не поддерживается в принципе. Семь 
предлагаемых уровней настолько тесны, что вы вынуж- 
дены врезаться в барьеры и детали пейзажа просто 
дпя того, чтобы сменить направление движения. С по- 
мощью редактора трасс можно создавать отличные 
маршруты, но ездить по ним разрешается только 
в одиночку или с живым соперником - посоревновать- 
сяс А! не удастся. И это грустно, так как для того, что- 
бы пройти основной чемпионат вам потребуется всего 
несколько часов. 

Безусловно, многим фанатам аркадных гонок пока- 
жется привлекательным это сочетание низкой цены, 
приятной графики и могучего драйва. Но для водите- 
лей со стажем совершенно очевидно, что разработчи- 
ки просто не смогли достойно воплотить многообещаю- 
щую идею. 5поСгоз$ Ех{гете мог бы стать хитом, 
но оригинальная тема игры и ее навернутая физика 
оказались на корню убиты скудным бюджетом, выде- 
ленным на разработку. Очень жаль. 


ВЕРДИКТ В. $.® 20% 


Забавная гонка на один вечер. 
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е- $Пор 


ВЕр://ммилм.е-$Пор.ги 


НАМ ЗГОДЯА 


Зопз ОНЫБему — 


й 


НаН-Ше 


$55.95/59.95* 


5% г Маг; 4 р 
ег В 


/атез Вопд 007: 
\депе Ипдег Рге 


Метогу Сага 8 МВ 


РИвузкамоп 2 Топу Намк' Рго 
Зузкет Саггута ЗКабег 3 
Сазе (Бу $ОМ№] 


[095] 798-8627 (095)928-6089 [0951928-0360 


5:1 © 49 


В нашем магазине действует услуга Ч8 часов ПОПЕФ ВАСН, смотрите подровности на шшш.е-эНор.ги 


При покупке 
ИГРЫ на 
Р!ау$ЧаНоп 


ЖУРНАЛ 
ОИ ста! 
Рау аНоп 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Формации - важнейший компонент успеха в сражениях. Правильно 


выстроенные лучники могут одолеть даже тяжелую кавалерию. 


\МГаглог Кез 


Мировоззрение решает все. Рафаэль Либераторе 


ИЗДАТЕЛЬ: М1сго4$ 
РАЗРАБОТЧИК: Васк Сасёи$ 
ЖАНР: РТ$ с гигантским 


древом технологий |1: 
мумии маггог-К!п9$.согл 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 17 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 1 350, 
128 МВ РАМ, 

650 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репйит 111 733, 256 
МВ РАМ, ЗО карта 

с 32 МВ ВАМ 

МИГПРГЛУЕВ: 1пегпе*, САМ, 
нуль-модем (2-8 
игроков) 


Эта игра то и дело вешает ком- 
пьютер, а я подсел на нее по 
полной программе - забыв про 
сон и отдых, я 90 самого рассвета просижи- 
ваю за риал-тайм стратегией И/агг/ог Ктд$ от 
компании Мсго!6$5. Впрочем, возможно, мне 
и удалось бы урвать немного времени для 
сна, если бы не необходимость постоянно 
перегружать машину, намертво зависаю- 
щую из-за глючного кода. 

Действие И/агог Ктдз$ происходит в сред- 
невековой Европе. Вашим альтер-эго высту- 
пает юный Аг{о$ - наследник престола коро- 
левства баШсиз, пытающийся отобрать свой 
трон у злого епископа, узурпировавшего 
власть и целенаправленно разрушающего 
его родину. Сюжет раскрывается на протя- 
жении 22 уровней и более чем 80 скрипто- 
вых квестов — принц покидает СбаШсиз, соби- 
рает на стороне армию, а затем возвращает- 
ся обратно и начинает освобождать города, 
спасать лояльных по отношению к нему фе- 
одалов и громить демоническую армию епи- 
скопа. 

Большое внимание в И/агг/ог К!пд$ уделя- 
ется сбору ресурсов, для чего существуют 


Пять возможных вариантов мировоззрения позволяют стро- 
ить гигантское количество различных юнитов. 
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целых три хозяйственных юнита - крестья- 
не, торговцы и телеги. Но главное в игре — 
это, разумеется, крупномасштабные сраже- 
ния в полном 30, в которых принимает учас- 
тие огромное количество самых разнообраз- 
ных войск - от лучников и тяжелой пехоты 
90 легионов нежити. 

Уникальность И/агог Ктд$ заключается 
в том, Что вам предлагается на выбор не- 
сколько совершенно разных вариантов тех- 
нического развития. Разбитое на четыре эта- 
па технологическое древо великолепно сба- 
лансировано и идеально сочетается с общим 
стилем геймплея. В определенный момент 
оно разветвляется на пять путей, соответст- 
вующих пяти различным мировоззрениям - 
элайнментам. Вариант трепа! предлагает са- 


Независимо от этапа технологического 
развития, городские строения должны 
размещаться за стенами. Лишь сель- 


ские здания можно строить в чистом 
поле. 


Кавалерия рвется в бой, а герой сторо- 
жит снабженческие телеги, потерять 
которые нельзя ни в коем случае. 


восьми игроков. Пути развития и технологи- 
ческие древа в мультиплеере точно такие 
же, как и в одиночной кампании, но весьма 
любопытной особенностью этого режима яв- 
ляется дипломатия. Сетевая игра дает воз- 
можность применять хитрые приемы и улов- 
ки, достойные самого Макиавелли. Самое пи- 
кантное заключается в том, что участники 
не знают элайнмент друг друга — по крайней 
мере до тех пор, пока их войска не встретят- 
ся на поле боя. 

При всем том, надо отметить, что разра- 
ботчики из Вааск Сасфи приложили все уси- 
лия, чтобы я возненавидел эту игру. Нехват- 
ка памяти приводит к постоянным зависани- 
ям (особенно часто такое случается в конце 
долгих и тяжелых миссий), время загрузки 


Эх, если бы только баги не были так 
же серьезны и глубоки, как и дизай- 


мые сильные оборонительные юниты и стро- 
ения - Но \Магпог, Са{ледга! и Ноу Гоггез$. 
Вепа[5запсе - это технократический путь, со- 
средоточенный на сборе ресурсов и коммер- 
ЦИИ, а также позволяющий строить мощные 
осадные машины. Языческий вариант 
(Радап) дает в распоряжение игрока друиди- 
ческие заклинания и демонических монст- 
ров. Два оставшихся пути представляют со- 
бой комбинации трех перечисленных выше - 
т.е. при желании можно получить Имперско- 
Ренессансные или Языческо-Ренессансные 
здания, войска и заклинания. 

После того, как Артос под вашим четким 
руководством вернет свой трон, наступает 
время многопользовательских баталий, 

в которых одновременно могут сойтись 90 


переходит все границы, а отдельные элемен- 
ты интерфейса выполнены откровенно 
уродливо. Добавьте сюда проблемы юнитов 
с нахождением пути, постоянные нарушения 
строя и бегство с поля боя именно в тот мо- 
мент, когда вы отдаете им приказ вступить 
в сражение, - все эти недоработки серьезно 
портят удовольствие от игры. 

Но, несмотря ни на что, плюсы И/агг/ог 
К9д$ многократно перевешивают минусы. 
Если бы только не проклятые баги... 


ВЕРДИКТ 6.9.9.902 


Несмотря на все свои баги и глюки, И/аг- 


пог Ктд$ - чрезвычайно увлекательная 
стратегия. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Огагоп ТИгопе: ВаЩе оЁ Вей СШЁ$ 


Законченный $ихх. Джейсон Браун аКа Сиим-СЬйи 


ИЗДАТЕЛЬ: $4гаеду Рг$& 
РАЗРАБОТЧИК: Оес* Зо\маге 
ЖАНР: Веа!-йте $+га*еду 


ЦВЕ: ммим.5гафедуй г 
„согт РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 300, 
64 МВ ВАМ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш, 128 
МВ ВАМ МИТРА: ЕАМ, 
|п{егпе{, Сатезру 


(2-8 игроков) 


ИЗДАТЕЛЬ: НР$ Зита юп$ 
РАЗРАБОТЧИК: Уойп ТШег 
ЖАНР: Магдате 

ВЕ: ммими.Брз$т$.сопп 
РЕЙТИНГ Е38В: без рейтинга 
ЦЕНА: $49.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит 133, 32 
МВ ВАМ, 250 МВ 

на диске 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит 1, 64 МВ ВАМ, 
30 карта с 32 МВ РАМ 
МИГПРИЛУЕ: РВЕМ, Но+- 
Зеа{, модем (2 игрока) 


еоретически действие Огадоп 
Тргопе происходит в Китае. 

Но это ничего не значит. Будь- 
те готовы встретить в игре такую экзотику, 
как $юпе Гаипсй тд \\адоп или, например, 
Натигег Мап'а. Это, конечно, странно, учиты- 
вая то, насколько тщательно Огадоп Тпгопе 
копирует Аде оЕЕтрие$ - в конце концов, 
уж названия юнитов разработчики вполне 
могли бы выучить правильно. Но, в любом 
случае, со своей основной задачей - полно- 
стью убить интерес к игре - они справились 
великолепно. 

Впрочем, к чести создателей Огадоп 
Тргопе нужно сказать, что они все-же пыта- 
лись улучшить геймплей Аде оГЕтригез, 
внеся туда несколько свежих идей. Чтобы 
сделать карту более простой и понятной, 

в игре использована двухуровневая систе- 
ма - т. е. города на картах больших регио- 
нов отмечены пиктограммами, кликнув на 
ней вы попадаете на подробную карту горо- 
да, где показаны все здания и структуры для 
сбора ресурсов. Нельзя, впрочем, сказать, 
что эта возможность добавляет игре удобст- 
ва или увлекательности. 

Огадоп Твгопе сделал несколько гигант- 
ских шагов назад и вниз по древу эволюции, 
спустившись к каменному веку разработки 
игр. Как будто не замечая, что в большинст- 
ве современных игр разработчики намерен- 
но уменьшают количество ресурсов, чтобы 
упростить микро-менеджмент, создатели 
Огадоп Твгопе взяли и увеличили их ассор- 
тимент аж до семи. Прибавьте сюда то, что 
в каждом городе ресурсы управляются от- 
дельно. Интересно, почему эта замечатель- 
ная система не используется в других иг- 
рах? Скорее всего, потому что их авторы не 
хотят, чтобы вы возненавидели их творения. 

Фишка с превращением рабочих в солдат 


Что-то вроде Аде о! Етр!гез$, но значительно более уродливое и скучное. 


Почему эта замечательная система не исполь- 
зуется в других играх? Потому что их авторы 
не хотят, чтобы вы возненавидели их творения. 


путем обучения содрана из вышедшей 

в прошлом году игры Ва е Реа/т$, но с 0д- 
ним существенным отличием: в ВаШе Реа/т5 
вы управляли небольшими группами юнитов 
и поэтому не должны были проводить почти 
все время, занимаясь их обучением. 
Ав)гадоп Твгопе занудный микро-менедж- 
мент солдат превратился в главный элемент 
геймплея. 

В целом же можно с грустью констатиро- 
вать, что качество Огадоп ТВгопе значитель- 
но уступает качеству картона, из которого 
сделана коробка, в которой поставляется иг- 
ра. При желании можно не обращать внима- 
ния на безграмотный и неестественный пе- 
ревод игровых текстов, а также на отврати- 
тельную озвучку. Ну или почти не обра- 


щать. Но нельзя игнорировать тот факт, что 
игра полностью лишена стиля, а дизайн не 
выдерживает никакой критики - карты скуч- 
ны и однообразны, анимация юнитов бедна 
и неестественна, а про боевые эффекты ав- 
торы вообще забыли. 

Будучи стажером ССИ/, я прекрасно знаю, 
что такое страдать и мучиться. Но Огадоп 
Тргопе - это слишком серьезное испытание 
даже для такого привычного к жестоким из- 
девательствам тинейджера, как ваш покор- 
ный слуга. 


ВЕРДИКТ № © ФФ 


Зфопе [аипсптд М/адоп поможет вам за- 
швырнуть эту игру прямо в унитаз. 


Мароеоп'$ Виззап Сатраи 


Сколько же еще французов должно погибнуть ради вашей забавы? Брюс Герик 


езультатом последнего обра- 
щения Джона Тиллера к рос- 
сийской тематике стала вели- 
колепная игра под названием Маро/еоп п 
Виза, вышедшая в 1997 году и посвящен- 
ная Бородинской битве. Сегодня, спустя це- 
лых пять лет, Тиллер выпускает еще один 
масштабный воргейм, на этот раз уже охва- 
тывающий всю историю вторжения Наполе- 
она, но только в виде отдельных сражений. 
В результате игра, хотя и включает режим 
кампании, воспринимается, скорее, как на- 
бор сценариев. 

И хотя количество этих сценариев в Маро- 
[еоп'з Виззап Сатраюп перевалило за сот- 
ню и они моделируют множество историчес- 
ких и гипотетических ситуаций (различные 


варианты исхода важнейших битв, расста- 
новки сил, непредвиденные случайности 
ИТ.9.), отдельные сражения, увы, не склады- 
ваются в цельную картину. В режиме кампа- 
нии битвы связаны между собой слишком 
примитивным образом, и от выбора игрока 
в таких ситуациях почти ничего не зависит. 
Большая часть сценариев - это, по сути, 
различные вариации одних и тех же собы- 
тий (например, в режиме кампании имеется 
24 версии Бородинской битвы), так что ре- 
ально сбалансированными можно считать 
только одиночные сражения. 

Тем не менее, для воргеймеров, увлекаю- 
щихся наполеоновскими войнами, эта игра, 
безусловно, станет отличным подарком, ибо 
реализм и оформление нового детища Джо- 


на Тиллер, как всегда, на высоте. Единствен- 
ное, что можно посоветовать автору, — это 
подумать о переходе на новый движок, по- 
тому что старый уже слишком заезжен и не- 
современен. 


ВЕРДИКТ 5. $. 9.92 Ж 


Фанатам Наполеона игра понравится, не- 
смотря на не очень удачно реализован- 
ный режим кампании. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


АССКО > 


В И - 


Как и в любой игре, выпущенной после 2000 года, в Агту Меп: ВТ$ в обязательном порядке присутствует огнемет. 


Анту Меп: ВТ 


Война под сенью трехколесного велосипеда. Том Чик 


ИЗДАТЕЛЬ: 320 
РАЗРАБОТЧИК: Рапчети!с 
ЖАНР: Пластиковая КТ$ 


ЦВЕ мимим. 340. сот 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕНА: $34.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 233, 
64 МВ ВАМ, 310 МВ 
на диске 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит | 400, 96 МВ 
ВАМ, 30 карта 

с 32 МВ ВАМ 

МИГПРЕЛУЕЕ: |пегпе*, САМ 
(2-8 игроков) 


омпания ЗВО уже изрядно под- 

портила репутацию торговой 

марки Агту Меп, выпустив це- 
лый ряд откровенно отстойных игр, поэтому 
от очередной стратегии в реальном времени 
с невероятно стильным названием Агту Меп: 
ВТС трудно было ожидать чего-то хорошего. 
Честно говоря, услышав это название, я по- 
думал, что авторы, отправляя игру в печать, 
просто забыли изменить рабочее наименова- 
ние. Впрочем, как оказалось, ЗОО здесь не 
при чем, так как эта компания переложила 
ответственность за изготовление игры на 
студию Рапаептс, создателя неплохих, но так 
и не оцененных неблагодарным миром игру- 
шек Рагк Реюл 2 и Ва@егопе И. 

В принципе, основная идея ребят из 
Рапдет была вовсе не так уж и плоха - 
крошечные пластиковые солдатики сражают- 
ся в мире, полном всевозможных вещей. 

На картах — огромное количество различных 
игрушек, бельевых прищепок, футбольных 


мячей и комнатных растений. Над полем боя 
возвышается гигантский велосипед, напоми- 
нающий небоскреб. Солдаты базируются не 
в бараках, а в банках. Погибшие юниты пре- 
вращаются в лужицы пластика, который 
можно собрать, расплавить и отлить новых 
солдатиков. 

Лучше всего авторам удался ассортимент 
оружия и юнитов - от дальнобойных мортир 
90 скорострельных пулеметов и радиоопе- 
раторов с их специальными атаками. 
Геймплей несложен и местами даже увлека- 
телен, управление удобно, поведение каме- 
ры - достаточно разумно, а трехмерный дви- 
жок вполне справляется со своей задачей. 
Вы можете строиться в любой точке карты, 
нахождение специальных юнитов тоже не 
доставляет никаких проблем. Иными слова- 
ми, игра настолько проста, что балансирует 
на грани бездумного экшена. 

К сожалению, разработчики упустили из 
виду несколько важных вещей, без которых 


Игра настолько проста, что баланси- 
рует на грани бездумного экшена. 


ы 34 
В ходе одиночной кампании вам предстоит проникнуть в 
дом со стороны огорода, владения гнома-великана. 
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Камеру можно опускать довольно 
низко, чтобы насладиться картиной 
боя в самом эффектном ракурсе. 


любая ВТ$ становится совершенно неигра- 
бельной. Команды Счага и Ра{го! отсутству- 
ют в принципе, невозможно разом выделить 
всех юнитов одного типа, а скорость игры не 
регулируется. Кроме того, невозможно за- 
ставить бойцов держаться рядом друг с дру- 
гом - непростительный недостаток для стра- 
тегии, в которой вы вынуждены действовать 
крупными группами, состоящими из различ- 
ных юнитов. Ра Иптд просто ужасен, 
при движении группы растягиваются в це- 
почки, которые то удлиняются, то укорачи- 
ваются. Самые быстроходные юниты прибы- 
вают на место первыми, оставив танки дале- 
ко позади. В те короткие периоды, когда вы 
не сражаетесь с собственными войсками, 
пытаясь заставить их держаться вместе, 
приходится сражаться со своими же сбор- 
щиками пластика, которые все время норо- 
вят заехать прямо под огонь противника. 

Одиночный режим представляет собой се- 
рию заранее созданных сценариев, среди 
которых периодически попадаются доволь- 
но занудные миссии, связанные с разгады- 
ванием головоломок. Проходя их повторно, 
можно получить дополнительные бонусные 
задания и открыть доступ к секретным сце- 
нариям - видимо, таким образом авторы на- 
деялись продлить жизнь своему творению. 
Искусственный интеллект на редкость туп — 
в одиночных битвах играть с компьютером 
просто неинтересно. 

Подводя итог, можно сказать, что благода- 
ря своей упрощенности игра крайне легка 
в освоении, но эта же упрощенность убивает 
львиную долю игрового интереса. Агту Меп: 
ВТС не так плоха, как могла бы быть, но и да- 
леко не так хороша, как должна была быть. 


ВЕРДИКТ 


Лучше, чем большинство игрушек серии 
'Агту Меп, но не более того. 


ВКЕУ\У1ЕМ/ $ 


Топг о? Ру 


Лучший тактический воргейм на вьетнамскую тему. Брюс Герик 


ИЗДАТЕЛЬ: НР$ Зитш!аюп$ 
РАЗРАБОТЧИК: Уопп ТШег 
ЖАНР: Магдате 

ЦВЕ: ммммму.Врз571$.сопп 
РЕЙТИНГ Е3ВВ: без рейтинга 
ЦЕНА: $49.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 133, 32 
МВ ВАМ, 250 МВ на 
диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп ит !!, 64 МВ ВАМ, 
30 карта с 16 МВ ВАМ 
для больших сражений 
МИГПРИЛУЕ: РВЕМ, Но+- 
Зеа%, |п4егпе{, САМ 

(2 игрока) 


ИЗДАТЕЛЬ: НР$ Зита юп$ 
РАЗРАБОТЧИК: Уойп ТШег 
ЖАНР: Магдате 

ЦВЕ: мммми.Врз$1$.сопп 
РЕЙТИНГ ЕЗВ: без рейтинга 
ЦЕНА: $49.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 133, 32 
МВ ВАМ, 250 МВ 

на диске 

МИГПРИЛУЕ: МОЕТИРЕАУЕВ: 
ТАМ, 1п{егпе+{, модем 

(2 игрока) 


Секрет успеха 5аиа@ ВаШез$ в том, что двухмерная на- 
стольная игра была мастерски трансформирована в увле- 
кательный компьютерный продукт. 


жон Тиллер постоянно совер- 
шенствует свои творения, 90- 
бавляя в них все новые и но- 
вые фишки, поэтому не удивительно, что хо- 
тя Тоиг оБий и сделан на том же движке, 
что и 5диа4 Ва@Шез: Метат (Пучший 
\\агдате 2001 года по версии ССИ)), игра не- 
сет довольно много серьезных нововведе- 
ний по сравнению со своим предшественни- 
ком. К сожалению, за все надо платить, и эти 
две игры несовместимы между собой. Факт 
весьма досадный, так как они, в отличие от 
большинства игр Тиллера, посвящены одним 
и тем же событиям. Но если вы любите клас- 
сические походовые воргеймы, сохранившие 
дух настольных игр, и при этом в вашей кол- 
лекции нет 5$диа4 ВаШез: Мепат, то мы од- 
нозначно рекомендуем взять Тоиг оЁБи{у. 
Среди новинок, появившихся в игре, следу- 
ет упомянуть наличие туннелей, дыма и осве- 
щенности. Особенно интересно появление 
дыма - есть сведения, что этот параметр был 
специально исключен из $диаа Ва@Шез: МеЕ- 
пат, так как проведенное Джоном Тиллером 
исследование показало, что дымовые завесы 
почти никогда не использовались в ситуаци- 
ях, моделируемых в игре. Жалобы фанатов 
на это досадное упущение служат наглядным 
доказательством того, что эмоциональное 
восприятие реальности в воргеймах порой 
важнее самой реальности. Кроме того, в Тоиг 
оЕи{у нет трехмерного вида, и это плохо, по- 
скольку он был бы здесь весьма кстати. 


Проблемы с линией прямой видимости, возникающие в данном 
масштабе, можно решить, переключившись в ЗО-перспективу. 


Эмоциональное восприятие реальности в 
воргеимах порои важнее самои реальности. 


Наличие режима кампании, а также 00- 
вольно большое количество участников 
(Южный Вьетнам, Австралия, Южная Корея 
итТ.9.) делают Тоиг оЕБшу лучшим на сего- 
дняшний день тактическим воргеймом, по- 


священным вьетнамской теме. Так что може- 


те с чистой совестью забыть о сценариях 
5диад Ва ез: УГепат. 


ВЕРДИКТ 0..9... 9% 


Перед нами - очередной претендент на 
звание Воргейма Года от Джона Тиллера. 


Зиа ВаЩез: ТВе Ргоц@ апа Ше Рем 


А ну, тюфяки, вперед! Дот должен быть взят любой ценой!!! Джон Флетчер 


ве Ргоид апа {пе Геи является 

третьей частью знаменитой се- 

рии Джона Тиллера $диа4 
ВаЁНе5. Как известно, предыдущая игра 
5диаа ВаШез: УГепат выиграла почетное 
звание «Лучший \\"агдате 2001 года по вер- 
сии ССИ/». РАТЕ является серьезным пре- 
тендентом на победу в этом году. 

Тре Ргоиа апа {пе Геи моделирует на уров- 
не роты сражения Тихоокеанского театра во- 
енных действий во время Второй Мировой. 
Игра прекрасно передает дух того времени, 
когда жесточайшие бои шли за каждый квад- 
ратный метр каждого крошечного острова. 
Еще одна составляющая успеха заключается 
в том, что двухмерная настольная игра была 
мастерски трансформирована в захватываю- 
щий и по киношному красивый компьютер- 
ный продукт. Превосходно выполненные пор- 
треты юнитов оживляют игровой процесс 
и заставляют относиться к каждому бойцу 


как к личности. Сценарии выполнены на вы- 
соком профессиональном уровне и отлично 
сбалансированы - в условиях постоянного 
недостатка ресурсов и времени каждое ваше 
решение и каждый ход приобретают особое 
значение. Наконец, игру по-настоящему 


оживляет реалистичная озвучка. В голове са- 


ми собой возникают образы людей, которые 
продираются сквозь густые джунгли или от- 
бивают яростную контратаку японцев, ору- 
щих: «Банзай!» Тре Ргоид апа {пе Ге отлич- 
но передает суть и дух тех собы- 
тий и при этом включает в себя та- 
кой гигантский объем историчес- 
кой и статистической информации, 
что вполне может использоваться 
в качестве учебного пособия. 
Единственное, к чему можно 

придраться, - это отсутствие ре- 
жима кампании. Игра настолько 
увлекательна, что чертовски хо- 


чется последовательно провести своих бой- 
цов через все операции. Тем не менее, 

по всем параметрам Тйе Ргоид апа Не Геи — 
превосходный \агдате, который прочно за- 
нял почетное место на полке с моими люби- 
мыми играми. 


ВЕРДИКТ 6, $. 9.9.99 


Игра получает Серебряную Звезду за д0- 
блесть, проявленную во время стратеги- 
ческого наступления жанра воргеймов. 


В РАТЕ много деталей, специфических для Тихо- 
океанской кампании, — мины-ловушки, японцы, бе- 
гущие в атаку с криком «Банзай!», служебные со- 
баки, а также укрепленные пещерные комплексы. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Монстры выглядят здорово, 
но не отличаются особым 
разнообразием. 


ТКе Н@Еет $стой$ Ш: Мо!гтомлиа 


Масштабность и свобода ММОКРОС в однопользовательской игре. Рон Дулин 


ИЗДАТЕЛЬ: Веёпез4а 
ЗоНмогК$ РАЗРАБОТЧИК: 
Ве{Нез4а Зо НмогК$ 

ЖАНР: ВРС 

ЦЕ млм. Бе А зо. сопп 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 13 лет, кровь, 
насилие ЦЕНА: $44.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 500, 
256 МВ РАМ, 1 СВ на 
диске, 30 карта с 32 МВ 
ВАМ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш! 800 

МИГПРГАУЕЕ: нет 


оггои/па очень близко подо- 
шел к тому, чтобы получить 
почетный титул «ВРб нашей 
мечты», - эта игра масштабна, 
глубока, нелинейна и дает игроку полную, 
ничем не ограниченную свободу. Остроум- 
ный вступительный ролик вкратце вводит 
нас в курс дела. Каким-то таинственным об- 
разом, главный герой покинул тюрьму, при- 
плыл на корабле на остров Моггом/па, и за- 
полняет бумаги в «паспортном отделе». По- 
кончив с этой канцелярской работой (заме- 
няющей классическую процедуру создания 
персонажа), вы остаетесь полностью предо- 
ставлены самому себе. Отныне ваше буду- 
щее - в ваших собственных руках! 
Глубокий смысл заложен в том, что ге- 
рой - бывший заключенный! Ведь Могго- 
\М а — это абсолютная свобода. Вы можете 
стать кем угодно. К вашим услугам множест- 
во гильдий, а также религиозных и полити- 
ческих фракций. Герой может стать членом 
сразу нескольких организаций, а может во- 
обще никуда не вступать. Если вы решите 


следовать сюжету, то узнаете причины, сто- 
ящие за вашим внезапным освобождением, 
а затем откроете тайные древние пророчест- 
ва и поучаствуете в их осуществлении. 

Но с другой стороны, никто не запрещает 
вам просто бродить по многочисленным го- 
родам и подземельям. В этом мире можно 
получить такое огромное количество зада- 
ний, столько людей ждут вашей помощи, 

и столько негодяев — заслуженной кары, что 
вряд ли вы сможете заниматься чем-либо 
одним, не отвлекаясь ни на что другое, в те- 
чение более-менее длительного времени. 
Более того, сама игра будет периодически 
подталкивать вас не зацикливаться слиш- 
ком долго на чем-то одном, а хвататься за 
все новые и новые возможности. 

Как уже было сказано выше, девиз Могго- 
ипа — «Свобода во всем!» Он распространя- 
ется и на процесс генерации персонажа. Вы 
можете использовать один из многочислен- 
ных шаблонов, заготовленных авторами (от 
стандартных файтеров и воров до экзотиче- 
ских охотников на ведьм и 5ре!з\уога'ов), 


или же создать уникального героя, лично 
подобрав ему скиллы. Более того, если со- 
зданный персонаж вас чем-то не устраивает, 
то по ходу игры вы сможете приобрести для 
него все недостающие навыки. 

В Моггои/па нет так называемых «уровней 
опыта», т.е. герой не получает экспу в обще- 
принятом смысле этого слова. Новые уровни 
даются ему по мере роста навыков, которые, 
в свою очередь, растут от использования 
и тренировки. В принципе, это неплохая сис- 
тема, хотя и она не лишена определенных 
недостатков. Например, файтер, использую- 
щий меч и щит, будет развиваться быстрее, 
чем такой же файтер, пользующийся дву- 
ручным мечом, так как он одновременно 
прокачивает два скилла, а не один. 

Вообще говоря, выбор навыков - это са- 
мое главное в игре, так как именно они оп- 
ределяют ваши сильные и слабые стороны. 
Например, неигровые персонажи будут отно- 
ситься к герою более дружелюбно при высо- 
ком уровне скилла 5рееспсгаН. Хорошо про- 
качанный скилл ЗесигЙу облегчит вскрытие 


Мотомлна - это свобода. Здесь вы вольны делать 
все что только пожелаете. 
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замков и обезвреживание ловушек. Достиг- 
нув вершин мастерства в навыке Епспапйпд, 
герой сможет наделять оружие и броню 
мощными бонусами, - это, кстати, одно из 
самых полезных умений в игре, ведь, изгото- 
вив меч, сосущий из врага здоровье при 
каждом попадании, вы станете практически 
неуязвимы... 

Теперь - о том, что авторам удалось не 
очень хорошо. Во-первых, несмотря на свои 
размеры, количество МРС и свободу дейст- 
вий, мир Моггои/та периодически кажется 
не живым, а каким-то механическим. Разго- 
воры с различными МРС, как правило, 90- 
вольно однообразны. Все, что требуется для 
успешного вскрытия замков и обезврежива- 
ния ловушек, - это путем перебора подо- 
брать правильный предмет. 

Имеются и другие проблемы. Бои в реаль- 
ном времени, на мой взгляд, слишком упро- 
щены. Герой может выполнять несколько 
различных движений и ударов, но общее 
впечатление таково, что ты играешь в эк- 
шен от первого лица, а не в традиционную 
ВРС. Монстры не отличаются особым разно- 
образием, так что по прошествии опреде- 
ленного времени, бои становятся откровен- 
но скучными. Торговцы - бедны до неприли- 
чия, и зачастую вы просто не можете про- 
дать им какой-нибудь дорогой трофей, при- 
несенный из очередного подземелья. К сча- 
стью, вместе с игрой поставляется мощный 
и, что самое главное, легкий в освоении ре- 
дактор, так что в Сети уже начали появлять- 
ся различные моды и плагины. Всегда 390- 
рово, когда можно изменить в любимой игре 
то, что тебе не нравится. Слишком легкое 
подземелье? Сделаем его посложнее. Не- 
возможно продать артефакты? Добавим 
торговцам золота. К сожалению, с помощью 
редактора нельзя исправить два самых 
страшных игровых бага - периодические вы- 
леты в \\Ипаом и кошмарный журнал, в ко- 
тором записываются ВСЕ ваши действия, 

и который по причине его страшной пере- 
груженности ненужной информацией, со- 
вершенно невозможно использовать. 

Тем не менее, хотелось бы подчеркнуть, 
что все эти мелкие технические недоработки 
отнюдь не заслоняют общего великолепия 
игры. Мир Моггои/па полон неожиданных 


Самые редкие и крутые доспехи в 
игре - ЕБопу агтог$ и Ваедг!с $Ме!4$. 


ВЕУ\У1ЕМ/ $ 


Мес - огромный город, в котором представлены все расы и культуры Моггои/та. Впрочем, по качеству 
графического воплощения остальные города ничем ему не уступают. 


сюрпризов. Множество моментов, в бук- 
вальном смысле повергают игрока в шок: 
например, когда вы поднимаетесь на верши- 
ну высокой горы и видите руины древнего 
города, а все пространство позади и ниже 
вас заполнено туманом. Все объекты и пер- 
сонажи выполнены крайне выразительно. 
Более того, вы можете зайти в любую разва- 
лину, гробницу или пещеру - и не сможете 
избавиться от переполняющего вас чувства 
предвкушения какой-нибудь ценной наход- 
ки - редкого артефакта, оружия или книги, 
из которой вы узнаете что-то новое об эпи- 
ческой истории Моггом/па. Вас ждет множе- 
ство открытий, и поверьте, каждое путеше- 
ствие от одного населенного пункта к друго- 
му станет незабываемым. Вообще, мне лич- 
но путешествовать понравилось не меньше, 
чем распутывать сюжетные нити, хотя это 
уже, конечно, дело вкуса. 

Тре Е!аег $сго$ 1: Моггомита - несо- 
мненно, одна из лучших ролевых игр за 
всю историю жанра. Она сочетает велико- 
лепный однопользовательский сюжет 
с масштабностью и свободой онлайновых 
ролевых проектов (ММОБРС). Именно 
о такой игре мы грезили в те далекие вре- 
мена, когда монохромные монстры и квад- 
ратные подземелья были вершиной твор- 
ческой и технической мысли. И мелкие 
проблемы, наличествующие в Моггои/та, 
отнюдь не портят общего великолепия, 

а только напоминают нам время от време- 
ни, что этот огромный и живой мир - всего 
лишь игра... 


ВЕРДИКТ ©. 9.9.9.9 


Это не игра, это - образ жизни. Са- 


мая масштабная, самая эпическая, 
самая нелинейная РРС на сего- 
дняшний день. 


Вы научитесь ненавидеть СП# Васег'ов, которые неожидан- 
но пикируют с высоты, оглашая воздух пронзительными 
криками. 


= 
ь 


Сражения выглядят эффектно, но в целом боевая система — 
не самый удачно реализованный аспект Моггом/та. 
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МЫ апа 
м Х 


Слишком много недостатков... 
Рафаэль Либераторе 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗОО РАЗРАБОТЧИК: 
№ м М/ог!4 Сотри пд 
ВЕ: мммим. 340. согп 
РЕЙТИНГ Е$8В: с 13 лет, 
кровь, насилие ЦЕНА: 
$39.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
400, 64 МВ РАМ, 1 СВ 
на диске, 30 карта с 
32 МВ ВАМ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: 128МВ ВАМ 
МИГПРИЛУЕ: нет 


был преданным фанатом серии 
МОРЕ ап4 Мадгс с самого мо- 
мента ее рождения. Первая ее 
часть произвела эфоект разорвавшейся 
бомбы, а все последующие были или так же 
хороши, или еще лучше. Однако уже в 2000 
году высосанная из пальца МОРЕ апа Мас 
УИ всерьез поставила вопрос о том, не пора 
ли прославленной серии отправляться на 
покой... а появившаяся вслед за ней МОРЕ 
ап Мад/с (Х дала на этот вопрос четкий 
и однозначный ответ: ПОРА! Будем откро- 
венны: единственной задачей, с которой 
данная жалкая поделка успешно справи- 
лась - доказала всем собственную ненуж- 
ность. Сюжет игры крайне зануден, и, что са- 
мое ужасное, являясь последним представи- 
телем легендарной ролевой серии, она не 
несет в себе абсолютно ничего нового 
и оригинального. 

Как и во всех играх МЮЕЁ апа Мадгс, вы на- 
чинаете с создания партии. Правда, на са- 
мом деле ничего вы не создаете, а лишь вы- 


Наличие всего одного экрана пуепфогу для каждого клас- 
са, независимо от расы и пола героя, - это просто лень и 
халтура дизайнеров. К сожалению, в игре полно подобных 


проколов. 


Набрав в партию МРС, можете пойти полюбоваться на 
флаги, развевающиеся на стенах... 
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бираете четырех героев из крайне скудного 
ассортимента (2 класса, 4 расы). Никаких 
особых предметов, свойственных только 
данному классу, персонажи при рождении 
не получают. Кроме того, ветеранов навер- 
няка взбесят примитивные и шаблонные 
изображения их фигурок, постные лица ге- 
роев и скучные диалоги - куда, спрашивает- 
ся, подевались обаяние и безупречный 
стиль прежних серий МЮЛЕ апа Мадгс?! Еще 
никогда ВРб-шный герой не был простым 
набором статсов и скиллов! Что касается 
МРС, которые иногда присоединяются к ва- 
шей партии, то их вы вообще никогда не 
увидите, не услышите и не узнаете, что, черт 
побери, они собой представляют. Вам никог- 
да не покажут их статистик и инвентори, 

не дадут управлять ими в бою... 

Итак, партия начинает свое приключение 
в мире под названием СпеЧ!ап, состоящем 
из шести крупных регионов и нескольких 
приграничных территорий. В принципе, 
здесь есть где погулять и на что посмотреть, 
но имейте в виду, что вы должны разговари- 
вать с КАЖДЫМ встречным невраждебным 
персонажем, иначе не видать вам продвиже- 
ния по сюжету как своих ушей. Само про- 
хождение - это последовательная серия 
различных квестов, выполняя которые вы 
зарабатываете опыт и находите ценные 
предметы. Диалоги при этом крайне прими- 
тивны, а некоторые квесты - откровенно ла- 
мерские, например, пригрозить узурпатору 
мечом, чтобы заставить его отказаться от 
своих притязаний. Очень быстро все это 
смертельно надоедает... 

Бои также безобразно упрощены, и, что 
самое ужасное, - успех или неуспех того 
или иного вашего действия никак не отра- 
жается на внешности противников. Вы ни- 
когда не знаете, сколько еще здоровья оста- 
лось у атакующего партию монстра. В ре- 
зультате в боевой системе нет никакого 
стратегического планирования, вас постоян- 
но бесит отсутствие информации о врагах, 
ивы не получаете ни малейшего удовлетво- 
рения от победы. 

Но самое кошмарное в игре - это, конечно, 
графика, навевающая воспоминания о МОРЕ 


Бои упрощены, скучны и неинформа- 
тивны. 


апа Маодгс /\ и никак не тянущая на девятую 
часть. По всей видимости, где-то в промежут- 
ке между уничтожением удобного радарного 
экрана, удалением из игры прикольных голо- 
сов персонажей и вычищением последних 
остатков отыгрыша роли, разработчики все- 
таки выкроили время, чтобы испоганить дви- 
жок ШАТест и заставить его выглядеть уста- 
ревшим и уродливым. Я уверен, что это было 
сделано специально, - ведь даже полигон- 
ные монстры выглядят хуже, чем их спрайто- 
вые предки в предыдущих играх! 

МОРЕ апа Мадгс (Х стала последним гвоз- 
дем, забитым в гроб некогда одной из самых 
лучших ролевых серий, и этот гвоздь воре- 
безги разбил последние сентиментальные 
воспоминания последних из ее оставшихся 
поклонников. В магазинах и в Сети еще мож- 
но найти коллекционные издания предыду- 
щих игр МОРЕ апа Мадгс, так что наш совет: 
не портите себе здоровье девятой частью, 

а купите лучше такую коллекцию и наслади- 
тесь бессмертной классикой! 


ВЕРДИКТ №9 Фо 


Самое большое разочарование за всю 
историю серии. Имеет ценность только 
для коллекционеров, у которых есть все 


предыдущие части, и для полноты непре- 
менно нужна девятая. 


ИЗДАТЕЛЬ: Е140$ 
|пёегас&ме РАЗРАБОТЧИК: 
Сгузфа! Вупаптис$ ЖАНР: 


АсЯоп-а4уепфиге |1. 
мм. еЧозиегасЯуе 
„согт РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 17 лет, 
насилие ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
450, 128 МВ КАМ, 
1.8 СВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит Ш 600, 

2 СВ на диске 
МИГПРГАУЕЕ: нет 


Воо4 Отеп 2 


Древний хит под названием [едасу ог Кат 


восстал из мертвых! Шейн Беттенхаузен 


прекрасно понимаю тех, кто 
вновь и вновь задает себе сак- 
раментальный вопрос: «Какого 
черта я полгода назад купил этот приставоч- 
ный $0и/ Веауег 2, переведенный на РС?» 
Действительно, данная игра, вышедшая 
в конце прошлого года, оказалась на ред- 
кость посредственной. К счастью, на ней на- 
ше путешествие в сумрачный мир №$90 
не заканчивается. Наконец-то увидел свет 
истинный сиквел к легендарному Вооа 
Отеп, признанному хиту жанра АсНоп/ВРС, 
портированному на компьютер еще в дале- 
ком 1997-м. В отличие от бессвязных и за- 
нудных продуктов, выходящих под маркой 
$ои Веауег, геймплей В/оо4 Отеп 2 в выс- 
шей степени увлекателен - этакая смесь 
драк с головоломками, - и на эту игру сов- 
сем не жаль потратить время и деньги. 
Сюжет ВО2 разворачивается спустя при- 
мерно 400 лет после событий оригинала 
(и соответственно, задолго до $04! Кеауег). 
Все начинается с того, что Каину, свергнуто- 
му властелину царства мертвых, возвращает 
здоровье сексапильная вампирша по имени 


Специальные приемы и движения весьма разнообразят 
драки. Подобные удары вызывают у врагов повышенное 
кровотечение. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


При всем своем обаянии Каин - все-таки вам- 
пир, периодически вынужденный пить кровь. 


та. После чего наш герой отправляется 
в поход, чтобы вернуть утраченные могуще- 
ство и власть. Правда, поначалу он пребы- 
вает далеко не в лучшей форме - Каин из- 
мотан, растерян, разочарован, и больше 
всего на свете ему хочется напиться слад- 
кой человечьей крови. 

Драться предстоит много, ведь главная 
цель героя - мщение. Боевой движок позво- 
ляет не только наносить, но и блокировать 
удары, поэтому искусство самозащиты ста- 
новится абсолютно необходимым условием 
выживания. Бедноватый арсенал боевых 
приемов, доступных Каину - комбо из трех 


лее высоком разрешении. Но зато РС-версия 
не страдает внезапными приступами тормо- 
жения, портившими все удовольствие от иг- 
ры на Р$2. Модели персонажей довольно 
просты, но городские территории поражают 
воображение своими гигантскими размера- 
ми. Все магазины, церкви и замки в этом 
странном мире отбрасывают тусклый блеск, 
вызывающий чувство страха и отвращения. 
Большая часть сюжета протекает в огром- 
ном, беспорядочно раскинувшемся городе 
под названием Мепап, но на более поздних 
стадиях вы посетите гигантские пещеры, 
дворцы и даже великолепный Азуит. Каче- 


Будучи свергнутым королем нежити, 
Каин, разумеется, просто обязан на- 
жать кучу выключателей... 


ударов и несколько захватов — компенсиру- 
ется широким ассортиментом оружия. В це- 
лом же, боевая система вполне удовлетво- 
рительна, а используемая в В/оо4 Отеп 2 
схема набора опыта придает сражениям 00- 
полнительный смысл и ценность (в отличие 
5ои! Кеауег). 

Головоломки, которые приходится решать 
в самом начале игры, вызывают желание за- 
драть голову и завыть на луну. Будучи 
свергнутым королем нежити, Каин, разуме- 
ется, просто обязан нажать кучу переключа- 
телей и передвинуть бесчисленное количе- 
ство ящиков. К счастью, это занудство не 
продлится долго. Как только Каин получит 
специальные способности, т.н. Вагк 6$, иг- 
ра предложит вам препятствия совсем иного 
рода. Ближе к концу герою придется по пол- 
ной программе использовать и длинные 
прыжки, и ментальный контроль, и телеки- 
нез. Более того, по мере того, как спецспо- 
собности Каина развиваются, меняется весь 
игровой дизайн! Так что имейте в виду: че- 
тыре последних этапа — самые лучшие! 

С точки зрения графики, Во Отеп 2 
уделывает 5ои/ Реауег'а по всем параметрам. 
Да, на первый взгляд неискушенному зрите- 
лю может показаться, что перед ним - та же 
самая приставочная картинка, только в бо- 


ство аудио ничуть не уступает графике - все 
важнейшие персонажи озвучены талантли- 
выми профессиональными актерами, а музы- 
ка и эффекты великолепно сочетаются друг 
с другом, добавляя игре атмосферности. 

Система управления, разумеется, несет 
в себе тяжкое наследие консольного про- 
шлого. Игра изначально была заточена под 
геймпад, и это чувствуется. Но даже при на- 
личии такого устройства, вы не раз и не два 
пожалеете о чисто РС-шной возможности 
стрейфиться, потому что, несмотря ни на 
что, Вюо4 Отеп 2 воспринимается как шу- 
тер, и возможность сделать шаг в сторону 
здесь очень пригодилась бы. 

В целом же, В/оод Отеп 2 - это отличный 
пример того, каким должен быть современ- 
ный представитель жанра АсНоп/Ад\метиге. 
Сочетание шикарной графики, профессио- 
нальной озвучки и увлекательного гейм- 
плея делают данную игру лучшей в своей 
«вампирской» серии. 


ВЕРДИКТ №. 9.9.9.0 


Забудьте о приставочных корнях В/оо4 


Отеп 2 - перед нами великолепная го- 
тическая адвенчура, изысканная, тро- 
гательная и увлекательная. 


ЗАПАЛА. СеМЕТи 71 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Четыре одиночных сценария - это победители конкурса, проводимого ГисазАг{$ среди фанатов. На кар- 
тинке — сценарий Езсаре {гот Но+Н. 


Среди новых сценариев попадаются 
очень сложные: например, единствен- 
ной тактикой, которая сработала в дан- 


ном случае, оказалась воздушная ата- 


ка, в которой погибло 90% нападавших. 


Редактор включает десятки юнитов, ко- 
торых можно использовать в самодель- 
ных миссиях. 


ЗЧ4аг МГагз даасНс ВаЩертоип4з: 
Сопе Сатра\2пз 


Сыграй в кинофильм! Томас Л. МакДональд 


ИЗДАТЕЛЬ: [иса$Аг$ 
РАЗРАБОТЧИК: исазАг*$ 
ЖАНР: Веа!-4йте $+га*еду 


ЦН: ммим.сопесатра!9п$ 
„согт РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕНА: $29.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп мт И 233, 
32 МВ РАМ, 750 МВ на 
диске (вместе с ба/ас- 
Нс Ва Недгоипа$) 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

Реп ит 1 300, 64 МВ 
ВАМ (96 МВ для 
МИтЧом$ 2000/ХР), 
видеокарта с 4 МВ 
МИПРЛУЕВ: САМ, 1пегпе* 
(2-8 игроков) 


о выхода игры Са!асЁс 
ВаШедгоипа$ стратегическая 
линейка от ГисазАг($ выгля- 
дела, мягко говоря, плачевно. Но затем 
разработчики одумались, перестали изоб- 
ретать велосипед и лицензировали прове- 
ренный временем движок Аде оЁ Кто$. 

И хотя многие критики называли результат 
их трудов «модом к АоЕр, выдаваемым за 
самостоятельную игру», Са/асИс 

Ва едгоипа$ оказалась весьма увлека- 
тельной КТ$, и Сюпе Сатраюп$ является 
дальнейшим шагом по пути ее развития 

и улучшения. 

Будучи весьма серьезным адд-оном, со- 
зданным, к тому же, по мотивам фильма 
Ер5оде |! - АКаск о! {Ве Сопез - С/опе 
Сатрап$ посвящен в основном двум но- 
вым цивилизациям, введенным в игру, 
при этом многие их фракции и юниты были 
напрямую взяты из кинокартины. Кампании 
за Конфедерацию Независимых Систем 
и за Галактическую Республику включают 
по семь миссий каждая, при этом вы не смо- 
жете начать играть за Республику, пока не 
пройдете кампанию за Конфедерацию. 
Стартовые сценарии кажутся обманчиво 
легкими, но уже к третьей миссии играть 
станет очень и очень непросто. Как 
ив большинстве адд-онов, миссии С/опе 
Сатрап$ рассчитаны на опытных игроков, 
но, к счастью, их сложность возрастает 90- 
статочно плавно. 

Всего в игре порядка 200 новых юнитов - 
вместе с войсками двух новых цивилизаций, 
и юнитами, добавленными в редактор мис- 


ть. 


Игровой арт был полностью переработан, поэтому С/опе Сатрадп$ выглядит зна- 
чительно лучше, чем оригинальная Са/асЁс Ва Иедгоипа$. 


сий. Новые боевые единицы получили абсо- 
лютно все стороны - и их теперь можно ис- 
пользовать при прохождении оригинальных 
кампаний Са/асНс Ваедгоипа$. Мне лично 
больше всего понравился Ат Сгуег - на- 
стоящий монстр 4 технологического уровня, 
который с легкостью выносит турели АА. 

С тактической точки зрения очень интере- 
сен сильно уступающий крейсеру в разме- 
рах, но не менее важный Ромег Ого, не го- 
воря уже о такой экзотике, как А-\\пд$ или 
Уе4! ${агНаМегз. 

Кроме того, разработчики ГисазАг{$ доба- 
вили в игру больше десятка новых техноло- 
гий, а также внесли гигантское количество 
улучшений в юниты, здания и технологичес- 
кие апгрейды. В результате мы получили ве- 
ликолепный баланс сил, при котором все во- 
юющие стороны действительно кардиналь- 
но отличаются друг от друга войсками и так- 


Большинство миссий рассчитаны на опытных игроков, 


но к счастью, их спожность возрастает постепенно. 
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тикой. Единственным недостатком С/опе 
Сатрап$ можно считать то, что в игру 
включено всего 4 одиночных сценария, сде- 
ланных фанатами. 

Тем не менее, изменения, внесенные в иг- 
ру, и расширение ее масштабов заслужива- 
ют самой серьезной похвалы. Оригинальная 
СайасНс Ва@едгоипа$ стапа более сбаланси- 
рованной и красивой, а новые кампании, 
рассчитанные на опытных игроков, подарят 
вам по меньшей мере 30 часов увлекатель- 
ного геймплея. Фанаты будут счастливы, 
ате, кому первая часть не понравилась, ско- 
рее всего, изменят свое мнение. Во всяком 
случае, я его изменил. 


ВЕРДИКТ 


Интересные миссии, рассчитанные на 
опытных игроков, а также подверг- 


шиеся капитальному ремонту графи- 
каи баланс позволяют рекомендо- 
вать игру самой широкой аудитории. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Обновленный движок АгЁ о! И/аг без проблем выводит на экран масштабные сра- 
жения. Полюбуйтесь, как элитная группа горцев превращают пикинеров в фарш. 


СоззасК$: ТНе Ан оЁ МТат 


Больше и лучше. Ллойд Кейс 


ИЗДАТЕЛЬ: СОМ ЗоН\маге 
РАЗРАБОТЧИК: С5С бате 
М/ог!4 ЖАНР: Реа!-Яте 
з4гаеду Е 


ммим.соззаск$.сот 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
кровь, насилие 
ЦЕНА: $29.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
200, 32 МВ ВАМ, 200 
МВ на диске 
(требуется наличие 
оригинальной игры) 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп4ит 1! 266, 64 МВ 
ВАМ МИТРИАУЕ: ВАМ, 
|пфегпе{ (2-8 игроков) 


свое время «Казаки» подняли 
классический геймплей Аде 
оГЕтр/гез на совершенно но- 
вые высоты, но, увы, оригинальная игра не 
выдержала веса собственных амбиций. Но- 
вый адд-он Соззаск$: Тре АгЕ оГ И/аг удачно 
сглаживает шероховатости оригинала, 

и он значительно более увлекателен, хотя, 
по-прежнему, грешит некоторой тяжело- 
весностью. 


сыщены скриптами и больше напоминают 
головоломки, чем нормальные сценарии. 
Но стоит запустить режим ЗКит$В или 
мультиплеер - и игра предстает перед ва- 
ми во всем своем великолепии. Ребята из 
С5С прислушались к критическим замеча- 
ниям и существенно облегчили игрокам 
жизнь. Главное - теперь мы можем отда- 
вать приказы, поставив игру на ПАУЗУ! 
Без этого спасительного нововведения 


ли воистину огромны. Помню, в одной мно- 
гопользовательской игре моей армии по- 
требовалось 15 минут, чтобы пересечь кон- 
тинент! В общем, сражения на гигантских 
картах - самый лучший (и самый приятный!) 
способ отточить свои стратегические и так- 
тические навыки. 

Главный козырь игры - это, разумеется, 
сражения. Наблюдая, как группа горцев 
метким огнем прореживает ряды идущей 


Стоит запустить режим Зкипизи или мультипле- 
ер - и игра предстает во всем своем великолепии. 


Действие оригинальной игры разворачи- 
валось лишь немногим позже, чем события 
Аде о Ктодз, но при этом «Казаки» облада- 
ли такими интересными фишками, как реа- 
листичные формации, гигантские армии 
и более логичная экономическая модель. 
Впрочем, когда размер вашего воинства пе- 
реваливал за некий критический порог, да- 
вали о себе знать изъяны движка, 

и геймплей превращался из удовольствия 
в мучение. Поэтому украинская команда 
С5С решила внести в игру несколько важ- 
ных дополнений, а также слегка подшто- 
пать епдте. В результате мы получили иг- 
ру, во всех отношениях превосходящую 
оригинал. 

Аг о? И/аг предлагает кучу новых юни- 
тов, новые кампании и новые способности. 
Кстати сказать, без кампаний, в принципе, 
можно было бы и обойтись, так как все 
карты выполнены в старой традиции - на- 


эффективное управление тысячными ар- 
миями было бы абсолютно невозможным. 

Кроме того, отныне вы можете создавать 
группы и выстраивать их основными или 
смешанными формациями - т.е. артиллерия 
не отстанет от основной массы войск, а ка- 
валерия не вырвется вперед, чтобы бездар- 
но погибнуть при столкновении с противни- 
ком. В целом, управление подразделениями 
стало значительно проще: чего стоит, на- 
пример, возможность отдавать маленьким 
группам приказы охранять отдельные важ- 
ные юниты вроде артиллерии. 

Значительно выросло количество доступ- 
ных опций в режимах 5Кги5Н и «мульти- 
плеер». Теперь вы сможете играть одновре- 
менно с живыми и управляемыми А!-сопер- 
никами. При игре через Интернет, ваши ре- 
зультаты заносятся в единую таблицу, а по 
результатам побед и поражений, вам при- 
сваивается определенный ранг. Карты ста- 


в атаку роты пикинеров, затем отступает, 
снова дает залп, и снова отходит, чувству- 
ешь себя этаким Веллингтоном. Морские 
сражения, конечно, смоделированы попро- 
ще, чем наземные, но, по-прежнему, огром- 
ный линкор, прорывающийся сквозь строй 
фрегатов, - великолепное и ни с чем не 
сравнимое зрелище. 

В целом же, можно с удовлетворением 
констатировать, что адд-он АгЁ о И/аг 
вполне достиг целей, которые ставила пе- 
ред собой оригинальная игра. Обидно 
только, что авторам не удалось сделать 
это сразу. 


ВЕРДИКТ В. $. 9.90% 


Гигантские армии и агрессивный А! 


порадуют всех любителей РТ$, хотя 
одиночные кампании по-прежнему 
слабоваты... 


МАПАЛА.СеМЕТи 73 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Древняя графика не состоянии передать стасти, кип 


ие в мире Ипадег/а ВЕ. 


Оп4де м 


10 лет назад мы назвали бы эту игру вершиной творения... Аркадиан Дель Сол 


ИЗДАТЕЛЬ: Суга $+и410$ 
РАЗРАБОТЧИК: луга $4и41ю$ 
ЦВЕ: ммм. ипдегИ 9+. сот 
РЕЙТИНГ ЕЗВ: без оценки 
ЦЕНА: ЗО дней бесплатно, 


затем $9.95 в месяц 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 90, 

16 МВ РАМ, 60 МВ 

на диске 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репёит 133, 32МВ ВАМ 
МИГПРИЛУЕЙ: 1пегпе* 


геймеров-ветеранов есть уто- 
мительная привычка постоян- 
но твердить всем, «какими за- 
мечательными раньше были игры». 

Под словом «замечательные» имеются 

в виду, конечно, не жуткая графика и даже 
не писки и скрипы, несущиеся из динами- 
ка. Речь идет об играх, в которых были 
смысл, атмосфера и душа, об играх, в кото- 
рых грабрика и музыка были не целью, 

а средством. Честно говоря, я хотел бы сам 
в это верить. Серьезно. Но, к сожалению, 
совсем недавно я совершил ужасный по- 
ступок и тем самым навлек позор на всех 
«геймеров старой школы». Мне не понра- 
вился Ипаег!овЕ, а причины для этого ока- 


зались самые мелочные, глупые и поверх- 
ностные. 

ОпаегПойЕ - это онлайновая многопользо- 
вательская ВРС, построенная на основе уни- 
кальной концепции, проработанной с потря- 
сающей глубиной и любовью к деталям. Иг- 
роки, или как их здесь называют, «Мечтате- 
ли», прибывают в мир Упаег/айЕ в качестве 
спектральных посетителей, чьи физические 
тела мирно спят в реальном мире. Отсюда 
сразу следует резонный вопрос: «Что же та- 
кое ИпаегавЁ?», на который следует зага- 
дочный ответ: «Он то, чем ты хочешь его сде- 
лать». Разумеется, такой заумный и уклончи- 
вый ответ не может удовлетворить спраши- 
вающего. В этом и заключается суть мира 


рии комнат с порталами через каждые 6 мет- 
ров, ведущими в другие комнаты, тоже пол- 
ные порталов. Некоторые из этих комнат на- 
ходятся как бы «под открытым небом», 

но все равно представляют собой крошеч- 
ные помещения, в которых просто отсутству- 
ют некоторые стены. Я был бы счастлив по- 
хвалить музыкальное оформление, но что- 
бы им насладиться, надо скачивать допол- 
нительный плагин, так что в итоге я предпо- 
чел играть с установленными по умолчанию 
скрипом и писком. 

Общее впечатление от игры - смесь вос- 
хищения и разочарования. И, к своему глу- 
бочайшему стыду, я должен признаться, что 
больше всего меня разочаровали вещи, 


Главное достоинство ОпаегНо!!- это игроки. Они по-настоя- 
щему любят свой мир и заботятся о новых Мечтателях. 


Суть ИпдегИдй! - в бесконечных путешествиях по комнатам 
с порталами в другие комнаты с порталами... и, разумеется, 
в общении. 
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пае9РЕ. Чем больше ты смотришь, тем 
больше узнаешь и понимаешь его природу. 

Это игра - открытие, в нее играют люди, 
любящие тайны и загадки, ведущие их все 
глубже и глубже по кроличьей норе... В от- 
личие от других онлайновых игр, повергаю- 
щих новичков в ужас и разбивающих их на- 
ивные надежды, главное достоинство 
Опае ВЕ - это именно игроки. Они по-на- 
стоящему любят свой мир и заботятся о но- 
вых Мечтателях. 

Но хотя сообщество УпаегаРЕ действи- 
тельно превосходит все, что можно найти 
в других онлайновых КРС, на этом все его 
преимущества и заканчиваются. Графика 
напоминает о незабвенных временах Роот, 
только карты здесь намного меньше по раз- 
меру. Мир ИпаегОЁЕ - это бесконечные се- 


за пренебрежение к которым я столько раз 
ругал «младое поколение» геймеров. 

В ИпаегИойЕ есть глубина и сюжет, которых 
нет ни в одной из современных онлайновых 
игр. И Еуегдиез& и агК Аде о СатеЕ ста- 
вят красивую картинку и приятный звук пре- 
выше смыслового содержания, а ИпаегоРЕ, 
теоретически, - это как раз то, чего мне все- 
гда так не хватало: хорошая игра, сосредото- 
ченная не на графике, а на геймплее и сю- 
жете. И как же в этой ситуации поступил я? 
Я сказал: «Она выглядит, как Роот». Навер- 
ное, я не достоин этой великой игры... 


ВЕРДИКТ В. ® „ФФ 


Веселый и интересный чат с графи- 
ческой оболочкой. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


ЯепеГогое 


Шароварная игра, с которой должны брать пример профессиональные разработчики. Джефф Грин 


ИЗДАТЕЛЬ: Зр#Чегмеь 
ЗоЁмиаге РАЗРАБОТЧИК: 


Зр!Чегмеь Зомаге 


ЖАНР: Во!е-р!аутд 
ПЕ ммм 
„;р!Чегмебзомаге 
„согп РЕЙТИНГ Е38В: без 
оценки 

ЦЕНА: $25.00 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
200, 30 МВ ВАМ, 
25 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит И 
МИГПРГЛУЕВ: нет 


еличайшее достоинство шаро- 
варных игр заключается в том, 
что их делают люби, бескоры- 
стно любящие свое дело. Джеф Вогел - 
человек, скрывающийся за ширмой $рег- 
\меЬ 5оН\аге - уже в течение ряда лет раз- 
рабатывает внешне скромные, но чертовски 
увлекательные шароварные КРС. Упор 

В ЭТИХ Играх сделан на два важных элемента, 
про которые, увы, часто забывают крупные 
компании с многомиллионными бюджетами: 
на сюжет и геймплей. Сепегогде, последняя 
игра Джебрфа Вогела, не стала исключением 
из этого правила. Конечно, по графике она 
вряд ли сможет соперничать с такими высо- 
кобюджетными произведениями искусства, 
как Моггом/па и Меуеги/т ег МаНЕ5, зато тем, 
кто понимает толк в настоящих КРС, она 90- 
ставит массу удовольствия. 

На этот раз, Д. Вогел смешал классическое 
фэнтези с научной фантастикой в стиле Фи- 
липа К. Дика. Ваш герой - член магической 
гильдии Эварег'ов (творцов), способных со- 
здавать существа, выполняющих их прика- 


Графика Сепе!огде выглядит устаревшей, но эта шароварная ВРС берет не красо- 
той, а сильным сюжетом и высококлассным геймплеем. 


получить, пройдя игру. Согласитесь, сюжет 
ничем не уступает большинству современ- 
ных ВРС. 

Создавая персонажа, вы выбираете ему 
профессию - собственно, ЗНарег, СиагФап 
или Адепт. Творцы больше всего преуспели 
в создании существ, охранники - в руко- 
пашном бою, а агенты - в боевой магии. 

Но по мере роста уровней вы сможете осво- 
ить любой навык, независимо от выбранно- 

го класса, - т. е. создать оптимального героя 
по своему вкусу. Я, например, играл за 


РайИтате юнитов даст сто очков вперед боль- 
шинству современных «профессиональньоо» игр. 


ИЗДАТЕЛЬ: $Вгарпе! батез 
РАЗРАБОТЧИК: Рго$1М Сотрапу 
ЦВЕ: мммм.рго$Итсо.сог 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: без оценки 

ЦЕНА: $39.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Репмит 133, 
16 МВ КАМ, 

ЗО МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
З2МВ РАМ 

МИГПРИЛУЕ: Модегт, 

ГАМ (2 игрока) 


зы. Вы потерпели крушение на острове, где 
раньше жили другие 5Парег'ы, но сейчас они 
все куда-то подевались, а власть перешла 

в руки созданных ими существ. Причем неко- 
торые существа остались верны своим преж- 
ним хозяевам, а другие - напротив, желают 
стать свободными и настроены по отноше- 
нию к вам крайне враждебно. Что произош- 
ло на острове? Что будет после вашего при- 
бытия? Ответы на все эти вопросы, можно 


Сиагап'а, но развил свои зпартд-скиллы 
‘00 такой степени, что был в состоянии вызы- 
вать весьма мощные существа, облегчав- 
шие мне сражения. 

Кстати, о боях. Они походовые, и почему- 
то каждый раз, когда мне хотелось посето- 
вать, что игра «слишком легкая», я очень 
быстро погибал. А! врагов и дружественных 
существ-МРС на высоте, а уж Ра{И па тд 
даст сто очков вперед большинству совре- 


менных «профессиональных» игр. Интер- 
фейс тоже удобен (хотя, по-моему, автор не- 
сколько перестарался с зеленым цветом), 

а здоровенная карта не даст вам заблудить- 
ся в локациях, которые можно посещать 
сколько угодно раз. В основном сюжет пода- 
ется через текстовые экраны - но это очень 
хороший литературный текст. И, как и во 
многих хороших КРС, ваши действия в отно- 
шении различных МРС и выбор союзников 
могут сильно изменить прохождение (я мно- 
гократно проверял это, сохраняясь в раз- 
личные слоты). 

Впрочем, не следует забывать, что мы 
имеем дело с зПагемаге. СепеГогде - это ма- 
ленькая игра с низкими системными требо- 
ваниями, идеальный вариант для лэптопа, 
постоянно носимого с собой. Главное - не 
требовать от этой вещицы слишком много- 
го, и она доставит вам массу удовольствия. 


ВЕРДИКТ В. 9.9.29 


Небольшая шароварная РРб с 
сильным сюжетом, увлекательным 
геймплеем и устаревшей графикой. 


ВСТ Сопитапаег 


Дрянное воплощение отличной идеи. Джон Флетчер 


ыы “7 


СТ Соттапаег - это классиче- 
ский пример того, как можно 
запороть отличную идею. Ав- 
торы попытались совместить реализм вор- 
геймов, используемых армией США в каче- 
стве симуляторов, и «играбельность» раз- 
влекательной коммерческой игры. При этом 
«играбельность» данного продукта оказа- 
лась настолько близка к нулю, что реализм 
уже не имеет никакого значения - его все 
равно никто не оценит. 

ВСТ - до безобразия интеллектуальная иг- 
ра, посвященная изучению современной тео- 
рии ведения боевых действий на уровне груп- 
пы быстрого реагирования. Задания самые 
разнообразные - определить зону столкно- 
вения, обеспечить нужную концентрацию сил 
на поле боя ит. 9. При этом авторам абсолют- 
но не удалось сделать весь этот сложнейший 
материал доступным для широких масс или 


хотя бы избежать грубых ошибок. Мануал — 
вещь критически важная для подобного типа 
игр - напечатан микроскопическим шрифтом 
и приводит совершенно бесполезные приме- 
ры некоторых игровых ситуаций. Оператив- 
ные приказы, которые, по идее, должны да- 
вать подробные разъяснения по поводу пред- 
стоящих операций, настолько полны опеча- 
ток, ненужных материалов, ошибок и дезин- 
формации, что в итоге воспринимаются как 
совершенная тарабарщина. 

Что касается самой игры, то неудобный ин- 
терфейс, мелкая графика и неэфофективная 
система подачи информации превращают 
геймплей в форменный кошмар. Возьмем 
для примера такой важный параметр, как ли- 
ния прямой видимости. Топографические 
карты в ВСТ представляют собой однообраз- 
ные коричневые поверхности, безо всяких 
индикаторов возвышенностей и впадин. Оп- 


Все эти всплывающие и исчезающие 
меню и подменю превращают навига- 
цию ВСТ Соттапаег в сущий кошмар. 


ределить линию прямой видимости вы може- 
те, только проделав некую экстравагантную 
процедуру, а именно - выбрав юнит или про- 
межуточную точку на маршруте, зажав обе 
кнопки мыши и водя при этом курсором по 
той части карты, которую вы хотите исследо- 
вать. И это — лишь один пример из многих... 

У ребят из Рго$!М была отличная задумка, 
но, к сожалению, ВСТ можно использовать 
только в качестве примера того, как НЕ НА- 
ДО делать игры. 


ВЕРДИКТ В. © 


ВСТ Соттапаег - это, скорее, учеб- 


ное пособие, нежели игра; источник 
головной боли, а не развлечение. 


млАЛА.семити 75 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Самые простые, постоянно проделываемые действия, требуют бесконечных 
переключений между экранами и бесчисленных кликов мышью, при этом вы 
не наблюдаете ни малейшего прогресса. 


= Научные исследования -— важный элемент 


ЗирегРомег, они позволяют создавать но- 
вые юниты и улучшать имеющиеся техно- 


логии. 


эипрегРотлгег 


Всего тысяча кликов - и мир у твоих ног! Томас Л. МакДональд 


ИЗДАТЕЛЬ: ОгеатСафсвег 
1пёегасё уе РАЗРАБОТЧИК: 
бо!етЁаБз ЖАНР: 
Глобальная стратегия 


ЦС мимум.Чгеатса{спег 
датез.сопл РЕЙТИНГ ЕВ: 
для всех 

ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
200, 64 МВ ВАМ, 
300 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит Ш 450, 
124 МВ ВАМ 
МИРЕ: нет 


огда по прошествии четырех 
часов игры я вдруг осознал, 
что лучшее, что есть в ирег- 
Рошег, - это встроенный МР3З-плеер, я чувст- 
вовал себя так, как будто пробежал мара- 
фонскую дистанцию. 

Подобно своим идейным предшественни- 
кам - Ва/апсе о Рошег, ЗВадом Ргезаептё 
Субег/идаз и т.д. - бЗирегРошег представляет 
собой так называемый «геополитический си- 
мулятор». В качестве руководителя одной 
из 140 стран игроку придется использовать 
торговлю, дипломатию и военную силу, что- 
бы оставаться у власти, поддерживать спо- 
койствие среди населения и расширять им- 
перию. На практике это выливается в моно- 
тонное кликанье на маленьких кнопочках 
и ползунках, к которым (кроме прочего) при- 
ходится продираться через бесконечно за- 
путанное меню. 

Вообще, различные меню - это суть и ос- 
нова игры. С помощью меню вы управляете 
городами, военными базами, дипломатией, 
торговлей, налогообложением, войсками, 
шпионажем, научными исследованиями 
и производством новых вооружений. Весь 
этот менеджмент (читай - бесконечное вы- 


| Мицагу — 


Самое ужасное - это информационные сводки в конце хода, 
из которых вообще ничего невозможно понять. 
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полнение одних и тех же действий, каждое 
из которых как правило требует целой серии 
кликов) периодически развлекает вас зави- 
саниями. В неразберихе информационного 
потока, обрушиваемого на вас в конце каж- 
дого хода, практически невозможно выяс- 
нить, чего игрок добился теми или иными 
действиями. 

Разработчик игры, студия боегтЁаБ$, по- 
стоянно подчеркивает гигантские размеры 
статистической базы данных, созданной спе- 
циально для данной игры, сложный А! про- 
тивников, а также общий реализм игрового 
процесса. Все это было бы превосходно, если 
бы перечисленные навороты сочетались 
с нормальным интерфейсом, а геймплей был 
интересным и правдоподобным, ну хотя бы 
в минимальных дозах. У меня, например, 
на самом первом ходу нищая, непопулярная, 
нестабильная Мексика предложила процвета- 
ющей Америке гигантскую финансовую по- 
мощь... В общем, оказалось, что самое увле- 
кательное в $Р - это полное несоответствие 
виртуальных событий реальности, хотя игра 
была в свое время разрекламирована именно 
как сверхреалистичный симулятор. 

Страны, не обладающие флотами, перио- 
дически и без всяких видимых причин напа- 
дают на государства, распложенные на дру- 
гой стороне земного шара (может, их войска 
прибывают на поле боя на пассажирских са- 
молетах?). Вообразите себе абсурдность по- 
добных ситуаций: Гаити против Ирландии, 
ЮАР против Египта, Россия против Канады 
ит. 9. Страны-союзники и туземные народы 
ведут себя крайне непредсказуемо: внезап- 
но разразившаяся война волнует их мень- 


ше, чем повышение налогов или перегово- 
ры по какому-нибудь торговому вопросу. Ав- 
торы совершенно запутались в собственных 
социально-экономических идеях, они изме- 
ряют эффективность и популярность эконо- 
мической политики Рейгана, используя ин- 
дикаторы социалистического Международ- 
ного валютного фонда (!). 

Ребята из боегЁаБ$ очень гордятся по- 
дробной базой данных на 4000 боевых юни- 
тов, встроенной в игру, но, поверьте, ника- 
кой практической пользы от нее нет. Один 
ход соответствует одной игровой неделе, 
большую часть ходов никаких событий во- 
обще не происходит, и в конце концов, это 
так достает, что игрок готов послать все на 
свете к черту и объявить войну Гуаму. До- 
ступные войска распределяются по боль- 
шим группам, причем громоздкий интерфейс 
на корню убивает любую попытку самому 
сгруппировать армии или проделать какой- 
нибудь боевой маневр. Воюющие стороны 
просто атакуют друг друга, пока одна из них 
не победит. 

В целом же, когда Чад посылает боевой 
флот на завоевание Люксембурга, а тот от- 
вечает агрессору полномасштабным термо- 
ядерным ударом, создается впечатление, 
что ты управляешь не «Супер-Мощью», а ка- 
ким-то сумасшедшим домом... 


ВЕРДИКТ В фожеФхе 


Гигантское количество мелких дета- 


лей и кажущая сложность игры не 
могут скрыть ее феноменальной ту- 
пости. 


Управление миром - это бесконечное по- 
вторение одних и тех же действий, каждое 
из которых требует целой серии кликов. 


Сатег'$ Едаде 


Советы для чайников под редакцией Тьерри Нгуена 


у 


РЕКМСНТ И: 
ЧЕТ! ООТСАЗТ 


Наше стратегическое руко- / 
водство на стр. ОО поможет ^^ 


и читы! 


Вот уже два месяца читатели присылают 
в СС\М! отличные трюки к самым популяр- 
ным играм - это именно то, что нам было 
нужно. Вот, например, один классный при- 
емчик для тех, кто в многопользователь- 
ском режиме ед! Кп1двЕ 1: ед! Оцёса$* 
играет за Темного Джедая: 


Несмотря на свою простоту, мой трюк может 
доставить вам массу приятных минут. Вооб- 
ще, в Уеа! Оиёса$ у вас есть масса возмож- 
ностей сделать людям гадость - некоторые 
игроки называют такие вещи дешевыми трю- 
ками, а по-моему, Силу можно и нужно ис- 
пользовать по полной программе. Итак, вам 


Новый приз за Са- 
мый Грязный Трюк - — 
коробка с Випдеоп \ 
$1еде. Продолжайте 
присылать нам трюки 


нужен сервер, на котором игрокам разреша- 
ется использовать и обычное оружие, и Си- 
лу. При настройке персонажа максимально 
увеличьте ему Рогсе Сг!р. С помощью этого 
заклинания хорошо сталкивать людей вниз, 
но серьезных повреждений оно не причиня- 
ет. Поэтому, начав игру, прежде всего оты- 
щите переносную пушку. Затем найдите ком- 
нату - не слишком большую, но достаточно 
просторную, чтобы по ней можно было сво- 
бодно передвигаться. Когда ваша жертва 
войдет в помещение, активируйте турель 

и используйте Рогсе Сг!р. Старайтесь, чтобы 
несчастный находился между вами и пуш- 
кой - он ничего не может поделать против 


вам стать настоящим Масте- 
ром Джедаем. 


турели и быстро получает достаточно попа- 
даний для того, чтобы отправиться в мир 
иной. В худшем случае жертве удастся осво- 
бодиться из захвата, но и тогда люди обычно 
первым делом стараются уничтожить пушку, 
и у вас есть время для пары хороших ударов 
в спину врагу. Если проделать этот трюк 
правильно, то он срабатывает в 100 процен- 
тах случаев. 

— Джеймс Кристи 


Мы только что выслали на твой адрес 
последнюю коробку с игрой Меда! о# Нопог: 
АШеЧд А$заи!. Отдохни от отстрела Импер- 
ских штурмовиков и постреляй в фашистов. 
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САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Открой в себе Джедая! Компания Рауеп и ССИ/ тебе в этом помогут. 


Тьерри Нгуен 


Кто лучше самих разработчиков может рассказать, как превратиться из желторотого Падава- 
на в настоящего Рыцаря-Джедая? Мы попросили ребят из компании Рауеп поделиться с на- 
ми советами, как избежать досадных оплошностей в одиночной игре и освоить технику боя 
на мечах в многопользовательской. 


ВНИМАНИЕ: НЕ ЧИТАЙТЕ, ЕСЛИ ХОТИТЕ НАЙТИ ВСЕ ДВИЖЕНИЯ САМИ! 


ВиПе!-Тите по-Деждайски 

Рогсе Зрее4 - одна из тех техник, которые ни- 
когда не подводят во время поединков между 
Джедаями, независимо от того, кто является ва- 
шим противником. 

Именно Рогсе Зрее4 значительно повысит ва- 
ши боевые возможности уже на самом раннем 
этапе прохождения. 

Увеличение скорости позволяет быстро обой- 
ти жертву с тыла и атаковать ее. Позже, по ме- 
ре прохождения, мы сможем легко уничтожать 
ВеБогп и ЗПадом Тгоорег$ при помощи Гогсе 
Зрее4, войдя в силовую позицию и рубя против- 
ника с тыла. Кроме того, грамотное использова- 
ние Рогсе 5рее4 здорово помогает во время дуэ- 
лей в одиночной игре. 


Как одолеть Ро\мег Аттохг 

Программист Майк Гаммельт рассказал нам, как 
можно уничтожить СаГаК'а и его силовую бро- 
ню: 

Броня Са!аК'а имеет два уровня защиты. 
Внешний защитный щит создается с помощью 
небольшой антенны, которая укреплена сзади. 
Эта антенна возвышается позади шлема. Щит 


защищает Галака от энергетических ударов, 

и разрушает брошенные световые мечи. Щит 
эффективен против мечей, но уязвим перед 
взрывами. Если вам удастся разрушить энерго- 
щит, то на его регенерацию противнику потребу- 
ется какое-то время. 


ТА. МГА РУ 


] Е БОТ КМЕНТ ТИ: 


Итак, совет: разрушив щит, не забудьте сразу 
же уничтожить и антенну, а то щит восстановит- 
ся. Если этого не сделать, то придется опять по- 
тратить уйму сил, чтобы его уничтожить. Прав- 
да, каждый последующий раз регенерация щита 
будет проходить все медленнее. 

Второй уровень защиты Са!аК'у дает непосред- 
ственно броня, и эта защита работает по проти- 
воположному принципу, то есть броня слабо за- 
щищает против энергетических ударов, но очень 
эффективна против взрывов. Броня имеет также 
специальное покрытие, которое дает-таки опре- 
деленную защиту против светового меча. 

Существует масса способов победить Са[ак'а. 
Можно забраться на стропила и использовать 
базуку, чтобы уничтожить щит, а затем с помо- 
щью снайперской винтовки снять антенну. Еще 
один вариант - палить по нему из Р!еспе&е бип 
в альтернативном режиме до тех пор, пока щит 
не будет разрушен, а затем воспользоваться 
Рогсе Зрее4, обойти ба!аК'а с тыла и снять ан- 
тенну огнем в основном режиме. В общем, суще- 
ствует масса комбинаций, которые можно ис- 
пользовать, чтобы уничтожить ба!аК'а, так что 
подойдите к этому заданию творчески. 


] Е ОГ ОБТСА$Т” 


млАлА. семги 79 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Как победить Оезапи'а 

Опять таки, есть несколько способов сделать это. 
По мнению редакции ССИ/, лучший способ - побе- 
дить его в честной дуэли на мечах. Каждый из нас, 
кто доходил до конца, побеждал Безапп'а, исполь- 
зуя лишь Силу и навыки владения мечом. Правда, 
здесь надо отметить, что перезагружаться моим 
коллегам приходилось не раз и не два. Но постоян- 
ное использование Гогсе Зрееф (особенно, когда 
Безапп бросает меч) плюс несколько хороших 
Рогсе РизНез должны вконец измотать его. 


Сильно облегчит дело активация Рогсе Роипа, 
делающая вас на 10 секунд неуязвимым. Если при 
этом использовать еще и Рогсе $рее4, то вы пре- 
вращаетесь в не знающую поражения машину- 
убийцу. Регенерация фонтана происходит пример- 
но каждую минуту, так что во время битвы вы пе- 
риодически будет становиться неуязвимым. 


Можно также выбрать и совсем примитивный 
способ расправиться с ОЭезапп'ом. Надо сделать 
так, чтобы одна из четырех колонн в нижнем углу 
обрушилась на него. Лучший способ добиться 
этого - уворачиваться от ударов неприятеля, ис- 
пользуя при этом на столбе Рогсе дНптд до тех 
пор, пока тот не окажется на грани падения. Этот 
момент очень просто вычислить - опора столба 
должна стать совсем тонкой от ударов. Затем ис- 
пользуйте Фонтан. Став неуязвимым, подведите 
езапп'а к нужному месту и нанесите удар по 
столбу. Дешевый трюк, но работает безотказно. 
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Школа боевых искусств для начинающих Падаванов 


«Это оружие Рыцаря-Джедая. Не такое грубое и неуклюжее, как бластер. Изящное оружие для более 


цивилизованных времен». (Оби-Ван Кеноби) 


В руках новичка световой меч представляет не 
меньшую угрозу для его жизни, чем для жизни 
противника. В руках Мастера-Джедая меч подо- 
бен кисточке художника, он изящен и полон си- 
лы. Тот, кто не знает, как обращаться с этим 
оружием, не должен брать его в руки. 


КОМАНДА: Вперед + Атака или Назад + Атака 
ТИП АТАКИ: Рубящий удар сверху вниз 
ОПИСАНИЕ: Быстрый, смертоносный удар. Ес- 
ли он достигнет цели, то может нанести серьез- 
ный урон. Но если враг движется, использовать 
эту технику довольно затруднительно - лучше 
применять ее против врагов, которые находятся 
ниже или выше вас. 


КОМАНДА: Стрейф Вправо/Влево + Атака 
ТИП АТАКИ: Поперечный удар 

ОПИСАНИЕ: Более медленный вид атаки, 

но дает прекрасный шанс поразить стоящего 
врага, даже если он в это время движется из 
стороны в сторону. При ударе вы делаете шаг 
вбок. Это движение хорошо использовать про- 
тив врага, который движется мимо вас, но не 
против того, кто совершает прыжок или уходит 
от удара. 


КОМАНДА: Вперед + Стрейф Влево/Вправо + 

+ Атака 
ТИП АТАКИ: Удар сверху вниз по диагонали 
ОПИСАНИЕ: Эту атаку лучше применять про- 
тив противника, который находится рядом и поч- 
ти неподвижен. У нее меньшая амплитуда, чем 
у поперечного удара, но выше скорость, и веро- 


ятность поражения противника во время ближ- 
него боя тоже значительно выше. 


КОМАНДА: Назад + Стрейф Влево/Вправо + 

+ Атака 
ТИП АТАКИ: Удар снизу вверх по диагонали 
ОПИСАНИЕ: Такой удар хорош, надо ошело- 
мить нападающего врага. Воспользуйтесь этой 
комбинацией, когда будете отбегать назад. Удар 
также следует применять против противника, 
который припал к земле или совершает прыжок, 
так как эту атаку труднее блокировать снизу, 
чем сверху. 


Стили боя 

Несмотря на то что схема каждого атакующего 
удара неизменна (см. выше), такие параметры, 
как сила и скорость, а также наносимый ущерб, 
напрямую зависят от того, какой боевой стиль 
вы используете. По мере прохождения вы осво- 
ите все три стиля: сначала - Мефит, потом - 
Раз+ и под конец - $+гопд. По умолчанию стили 
переключаются клавишей [1]. 


СТИЛЬ МЕБРШМ (СРЕДНИЙ) 

Это классический стиль, им пользуются Люк 
Скайуокер и молодой Оби-Ван Кеноби. Скорость 
атаки, а также наносимый урон средние, но тем 
не менее позволяют нанести врагу изрядный 
ущерб. Некоторые движения могут включать по- 
вороты. В этом режиме Джедай способен нанес- 
ти от трех до пяти ударов подряд. Из-за сравни- 
тельно большой амплитуды движения вы не мо- 
жете одновременно бежать на полной скорости 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ ДВИЖЕНИЯ 


КОМАНДА: Назад + Атака 
УСЛОВИЕ: Стиль Мефит или $4гопд, 

враг сзади 
ВИД АТАКИ: Оборот на 180 градусов, 

Удар назад 
ОПИСАНИЕ: Выполняйте этот атакующий 
удар, когда враг сзади. Атака получается не- 
много медленной, но она очень мощная, 
при этом противник не сможет блокировать 
Удар. Такая техника возможна только в режи- 
ме Меит или $+гопд. Движение можно со- 


ст 2002 


КОМАНДА: Назад + Атака 
УСЛОВИЕ: Герой в положении стоя, 

режим Раз, враг сзади 
ВИД АТАКИ: Выпад назад 
ОПИСАНИЕ: Используйте данное движение, 
когда враг находится прямо у вас за спиной. 
Очень трудно точно рассчитать этот удар по вре- 
мени, но его разрушительная сила просто оше- 
ломляет, кроме того, его нельзя блокировать. Ис- 
пользуется только в положении стоя, в режиме 


и атаковать. Удары в стиле Мефит могут блоки- 
роваться противником и пробить такую блоки- 
ровку едва ли удастся (разве что у врага крайне 
слабый навык защиты). 


СТИЛЬ РА$Т (БЫСТРЫЙ) 

Этот стиль, используемый Квай-Гон Джином 

и повзрослевшим Оби-Ваном Кеноби, более 
быстр и эффективен, но работает только на ма- 
лой дистанции. Короткие, быстрые движения 
позволяют наносить целые серии ударов и быст- 
ро реагировать на действия противника, но нано- 
симый урон незначителен, так как атаки обычно 
лишь слегка задевают цель. 

Стиль также не позволяет применять модные 
трюки типа оборотов вокруг своей оси. Посколь- 
ку амплитуда движений небольшая, стиль Раз+ 
можно применять, когда вы бежите на полной 
скорости. Но из-за того, что удары при этом по- 
лучаются слабоватыми, враг легко может их па- 
рировать. Пробить поставленный противником 
блок почти невозможно. Поэтому применять 
стиль Раз+ лучше против многочисленных вра- 
гов, не использующих световые мечи. 


СТИЛЬ $ТВОМС 

Этот стиль, периодически используемый Дартом 
Вейдером, основан на больших по амплитуде 

и чрезвычайно мощных ударах, способных про- 
бить любую защиту. Атаки чрезвычайно сильны 
и дальнобойны, но промежутки между ними тоже 
немаленькие, что делает вас на какое-то время 
открытым для контратаки. Но если удар попадет 
в цель, то враг едва ли сможет его отразить, 
при этом меч его будет отбит (а возможно, даже 
выбит из рук) или же противник окажется сби- 
тым с ног силой удара. Данный стиль позволяет 


КОМАНДА: Выпад вперед + Атака из полу- 
приседа 

УСЛОВИЕ: Герой в положении полуприсед, 

он готов к бою и использует стиль Ра$% 

ВИД АТАКИ: Выпад вперед 

ОПИСАНИЕ: Сила атаки небольшая, а шанс 

достать противника еще меньше. Тем не менее, 

с помощью этой комбинации можно захватить 

его врасплох. Вы делаете неожиданный выпад 

вперед, затем следует направленное вверх ко- 

лющее движение. 


наносить значительный ущерб. Но продолжи- 
тельность атак, а также большой разрыв между 
ними означают невозможность наносить удары 
сериями, кроме того, этот режим существенно 
замедляет вашего героя. Поэтому благоразумней 
всего применять его против одиночных врагов, 
использующих световой меч. 


Блокировка, 

отклонение и парирование 

Удары световым мечом не всегда бывают ус- 
пешными. В зависимости от силы и навыков за- 
щищающегося удар мечом может быть отражен 
(блокирован), от него можно увернуться, а ино- 
гда атакуемый может и парировать удар. Защи- 
титься от удара мечом можно только в том слу- 
чае, если ваш меч находится в позиции боевой 
готовности или в защитной позиции. 

Слабый удар мечом, который был отражен про- 
тивником, считается блокированным. Меч атаку- 
ющего рикошетирует от меча защищающегося. 
Таким образом он оказывается готовым к нане- 
сению следующего удара. Меч защищающегося 
также может быть готовым к атакующему удару 
сразу же после отражения атаки. 

Если меч атакующего ударится о меч врага 
под тупым углом, он может быть отклонен 
им. Удар пойдет по траектории, отличной от из- 
начальной, не нанеся защищающемуся урона. 
Последующая атака может быть проведена не- 
медленно. Меч защищающегося после блоки- 
ровки также будет сразу же готов к атаке. 

Если удар слабый, а противник является мас- 
тером защиты, то он может применить парирую- 
щий удар. В этом случае защищающийся ото- 
бьет меч атакующего в сторону. Бывают случаи, 
когда меч даже выбивается из рук ответным 


КОМАНДА: Выпад вперед + Атака + Прыжок 
УСЛОВИЕ: Стиль Мефит, враг прямо перед 
вами 
ВИД АТАКИ: Перекат вперед, удар сверху 
ОПИСАНИЕ: Хороший, неуловимый маневр 
в комбинации с ошеломляющим ударом свер- 
ху. Выполняйте это движение, когда враг пря- 
мо перед вами. Оказавшись над головой про- 
тивника в момент прыжка, нанесите сначала 
колющий, затем рубящий удар сверху вниз. 
Очень непростой трюк, но в случае успеха 
считайте, что поединок уже закончен. Исполь- 
зуйте эту тактику, если находитесь в окруже- 
нии врагов и вам надо срочно выбраться из 
этой заварухи. 


—_ 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


ударом. Атакующему в такой ситуации обычно 
требуется какое-то время, чтобы восстановить 
силы. Защищающийся, как правило, может пе- 
рейти к атаке гораздо быстрее атакующего, 
при этом у него будет определенное преимуще- 
ство - открытая позицией противника. 


Захваты 

Если атакующий и защищающийся обладают 
примерно одинаковыми силой и навыками, 

то столкновение их мечей под определенным уг- 
лом может привести к такому явлению, как за- 
хват. 

Если два меча намертво скрестились, то про- 
тивники также оказываются сцепленными, на- 
пирая при этом друг на друга. Чтобы выйти из 
этой ситуации, жмите раз за разом на клавишу 
Атаки. Чем выше атакующие навыки героя, тем 
сильнее он может надавить на противника. 

Если победите, противник окажется на время 
в уязвимой позиции. Может даже случиться 
так, что вы собьете его с ног. Ловите момент - 
атакуйте без промедления. 

Если выиграет противник, ждите неприятнос- 
тей. Попробуйте уклониться от последующей 
атаки. Если вас сбили с ног, жмите на клавишу 
Уитр, чтобы поскорее подняться. 


Метание меча 

Чтобы метнуть меч в противника, кликните пра- 
вой клавишей мыши (альтернативная атака). 
Брошенное оружие будет поражать противников 
до тех пор, пока не ударится о стену, или не уле- 
тит на максимальное расстояние, или же пока не 
пройдет какое-то время, после чего меч возвра- 
тится к вам в руки. Во время полета меч может 
выйти из-под контроля. Это происходит в следу- 


КОМАНДА: Выпад вперед + Атака + 
+ Прыжок из положения стоя 
УСЛОВИЕ: Герой находится в положении стоя, 
готов к атаке и использует стиль $+гопд 
ВИД АТАКИ: Прыжок вперед, рубящий удар 
сверху вниз 
ОПИСАНИЕ: Мощнейший удар, не поддаю- 
щийся блокировке, как правило - смертельный 
для врага. Однако он весьма медленный и вам 
необходимо правильно прыгнуть, поэтому шанс 
на успех невелик. 
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ющих случаях: а) меч был атакован другим ме- 
чом; 6) он оказался за дверью; в) к вашему ге- 
рою применили Гогсе Сг!р, пока он управлял ме- 
чом на расстоянии; г) вы отключили меч во вре- 
мя его полета. Если в результате меч упадет на 
землю, двигайтесь вперед, пока не заметите его. 
Затем жмите на кнопку Атаки - это заставит меч 
вернуться к вам в руку. Если вы не найдете меч 
в течение длительного периода времени, он сам 
вернется в ваш Инвентарь. 

Существует три вида бросков: 
1 УРОВЕНЬ —- брошенный меч улетает прямо 
вперед на небольшое расстояние, вращаясь 90- 
статочно медленно. 2 УРОВЕНЬ - меч улетает 
на более дальнее расстояние, при этом, пока он 
в воздухе, им можно управлять. Изменить тра- 
екторию меча в полете можно, поворачиваясь 
или перемещаясь в нужном направлении. 
УРОВЕНЬ З позволяет очень точно направ- 
лять меч на врагов. Меч будет находиться 
в воздухе, пока вы жмете клавишу Атаки 
и пока у вас есть Сила. 


Общие замечания 

В режиме от третьего лица, если вы убили во- 
оруженного мечом противника или сами были 
убиты, время замедляется. Если врагов не- 
сколько, используйте этот момент для того, что- 
бы спланировать дальнейшие действия и избе- 
жать возможной атаки. Во время периода за- 
медления вы по-прежнему способны двигаться 
и наносить удары. Если вы не хотите замед- 
ляться, найдите эту опцию в меню А4\уапсед 
Ор#юп$ и отключите ее. 

Меч можно включать и выключать с помощью 
клавиши, выбранной в конфигурационном меню 
Меароп Виоп$. Меч выдает противнику ваше 
местонахождение своим свечением и жужжани- 
ем, поэтому скрывайте его до тех пор, пока он 
не потребуется для дела. 


Противовесы Силам 

На каждую силу всегда найдется другая сила. 
Вот список рекомендаций сотрудников Рауеп по 
поводу того, когда, против чего и какую Силу 
лучше использовать: 


РУЗН: Используется против любого реактивно- 
го оружия (ракет, термодетонаторов, Р!еспее, 
ит. 9.). 


РОВСЕ СНР: Минимизирует эффекты Рогсе 
Ри! в зависимости от вашего уровня Гогсе РизВ, 
а также уровня Рогсе Ри! других игроков. 


РУ: Снижает воздействие Рогсе Риз в зави- 
симости от вашего уровня Гогсе Ри|, а также 
уровня Рогсе РизВ других игроков. 


РОВСЕ АВЗОВВ: Снимает эффект других за- 
клинаний, особенно эффективно против против- 
ников, использующих Гогсе РизВ/РиИ, Ога!т, 
Ндпптод и бгр. 


РОРСЕ $ЗЕЕ!МС: Снижает воздействие /ед! 
Мта ТгскК. Также на 3 уровне он снижает спо- 
собности противника использовать Теп!0$$ 
Зесоп4агу Ре. 


ПРЫЖКИ И АКРОБАТИКА 


Прыжки незаменимы для уклонения от ударов, 
преследования врага и исследования уровней. 
В распоряжении героя три вида прыжков: 
обычные прыжки (Уитр$), прыжки с использо- 
ванием Силы (Рогсе Литр$) и кувырки - также 
с использованием Силы (Рогсе РИр$). 

Если у вас отсутствует скил Рогсе /итр, вы 
можете совершать только обычные прыжки. 
Прыжки без применения силы получаются сла- 
быми. Обучившись Силовым Прыжкам, вы по- 
прежнему сможете совершать обычные - для 
этого нужно один раз быстро кликнуть по соот- 
ветствующей клавише. 

Навык Гогсе Литр позволяет совершать 
прыжки и кувырки с применением Силы. Чтобы 
выполнить такой прыжок, нажмите и удержи- 
вайте клавишу Уитр. Если вам надо совер- 
шить прыжок в определенном направлении, то 
вначале направьте героя в нужную сторону. 
Если во время прыжка удерживать клавишу, 
определяющую направление движения, то по- 
лучится кувырок. 

Имейте в виду, что если после прыжка вы 
приземлитесь кому-нибудь на голову, то собье- 
те беднягу с ног, а затем сразу отскочите или 
откатитесь (если при этом удерживать клави- 
шу Сгоисв), при вы сможете до некоторой сте- 
пени контролировать направление движения. 

Вы можете продолжить атаку во время 
прыжка или кувырка, а также атаковать в по- 
лете. 


Акробатические приемы 
Акробатические приемы помогают уклониться 
от столкновения с неприятелем, особенно ког- 
да враг превосходит числом. Они также позво- 
ляют занять более выгодную позицию во вре- 
мя боя. 


КОМАНДА: Вперед или Назад + Присесть или 
Стрейф вправо/влево + Присесть 
УСЛОВИЕ: Герой бежит или приземляется 
после прыжка 
ТИП ДВИЖЕНИЯ: Перекат 
ОПИСАНИЕ: Вы перекатываетесь в нужном 
направлении. Прекрасный маневр, чтобы укло- 
ниться от удара противника, использующего 
меч. Однако если в вас стреляют, этот трюк ед- 
ва ли поможет. Перекат, совершаемый после 
прыжка, может также амортизировать энергию 
приземления. Будьте внимательны: во время 
выполнения приема, вплоть до его окончания, 
вы по инерции будете катиться вперед. Имейте 
в виду, что во время переката можно повер- 
нуться, тем самым изменяя направление дви- 
жения. Таким образом можно обойти неприяте- 
ля с фланга, а также избежать падения со ска- 
лы. А вот атаковать противника в это время 
невозможно. 
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КОМАНДА: Вперед + Двойное нажатие на 
клавишу Уитр 

УСЛОВИЕ: Герой стоит лицом к стене, мини- 
мальный уровень владения Рогсе Уитр - 2. 
ТИП ДВИЖЕНИЯ: Кувырок назад со стены 
ОПИСАНИЕ: Повернитесь лицом к стене. 
Удерживая клавишу Вперед, щелкните два ра- 
за по клавише Уитр. Вы сделаете пару шагов 
вверх по скале, а затем совершите кувырок 
назад. Этот прием хорошо использовать, если 
за вами погоня. В результате этого маневра вы 
можете оказаться позади противника, открыто- 
го для вашей атаки. 


КОМАНДА: Шаг влево/право + Прыжок 


УСЛОВИЕ: Герой стоит неподвижно, сбоку 

от него находится стена, минимальный уровень 
Рогсе Уитр - 2 

ТИП ДВИЖЕНИЯ: Кувырок со стены влево 
или вправо 

ОПИСАНИЕ: Герой сделает пару шагов по 
стене, находящейся справа или слева от него, 
а затем совершит кувырок в противоположном 
направление. Этот прием хорош, если вас за- 
гнали в угол. 


КОМАНДА: Шаг влево/вправо + Вперед + 

+ Прыжок 
УСЛОВИЕ: Герой бежит, справа или слева 
находится стена, уровень Рогсе Литр не мень- 
ше 2 
ТИП ДВИЖЕНИЯ: Герой поднимается над 
землей, чуть-чуть взбегая по стене. Прием по- 
могает преодолеть всякого рода препятствия, 
ямы, а также обойти противников, прегражда- 
ющих путь. Если во время маневра еще раз 
щелкнуть по клавише Прыжок, то получится 
кувырок от стены в направлении, противопо- 
ложном тому, куда вы до этого двигались. 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Как остаться в живых во время операции 
«Омещога». ой | 


Этот короткий, но ОЧЕНЬ опасный участок может на первый взгляд показаться непреодо- 
лимым, но на самом деле все, что вам нужно, - это немного терпения. 


Прыгайте в воду, прячьтесь за одним из этих противотанковых ежей и резко поворачивайте влево, 
следуя за своим взводом. 


Оказавшись на пляже, пригнитесь, укройтесь Поворачивайте в сторону одного из двух меди- 
за противотанковым ежом и ждите, пока пуле- ков и снова пригибайтесь. После того, как вас 
мет ненадолго замолчит. Затем быстро вставай- вылечат, снова ждите паузы в стрельбе пуле- 
те и бегите. мета - это самое главное. 


Если пулеметный огонь не прекращается, сиди- 


ль 6’ ьа #’.. 
те смирно. Когда наступит пауза, быстро посмо- Терпение и постоянная смена направления - и 
трите вперед, если там есть следы выстрелов, вы без особых проблем пройдете данный учас- 
значит стреляют по вам. ток, сохранив приличное количество здоровья. 
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САМЕВ'$ ЕБСЕ 


\МГа ог4$ ВаЩесгу П 


Следуйте этим советам, и вашим противникам крышка... 


Брюс и Том создали по три героя 

15-го уровня и сражались на случай- 

но сгенеренных картах большого раз- 
мера, со средним количеством ресурсов, без хра- 
мов и квестов. Расу каждый выбирал себе сам. 
Тот, кто выигрывал 2 битвы, получал право безна- 
казанно издеваться над оппонентом до выхода 
И/агога$ М. 


ПАРТИЯ №1. Брюс играет за К 
Емез, Том - за Оп4еа@ 

Герой Тома: ВоБ {Пе УпдеаЧ Месгогапсег 
Доступные некромантам навыки и способности с ус- 
пехом компенсируют слабости расы Упаеад. 
\/атрит дает нежити возможность лечиться в лю- 
бое время суток, а не только ночью. ВагК$фогт - са- 
мый простой и дешевый способ дать мертвецам по- 
годный бонус +3 (ночь и дождь). Са! о! ве Беач, 
поднимающий скелетов из погибших своих и вра- 
жеских юнитов, - идеальный способ быстро попол- 
нить войско. Если у вас достаточно ресурсов, чтобы 
превратить скелетов во что-нибудь более мощное, 
то Са! о! {пе Беа4 вообще становится абсолютным 
оружием. Заклинания вызова позволяют пополнять 
армию Упдеад без затрат ресурсов. 

Для начала я взял для Боба способность 5Кий 
ога (скелеты за полцены). Чтобы сделать его за- 
клинания максимально эффективными, я также 
взял \\гайптаз{ег (+5 сапа) и Сгапата${егу — 
дорого, но абсолютно необходимо для нормально- 
го колдовства. Оставшиеся АБИНу Рот{$ я исполь- 
зовал, чтобы поднять навык Мадегу до 29. 
МогрЬтпад пожирает невообразимое количество 
кристаллов и металла - именно поэтому Упдеаа 
считаются крайне дорогой расой. Низкая харизма 
Боба (мертвецы ведь уродливые, особенно людям 
почему-то не нравятся черви, ползающие по их 
лицам) не дает ему подняться выше 6-го уровня 
в навыке Мегспаге, и он за все платит на 15% 90- 
роже. Зато благодаря высокому значению Мадегу 
мой некромант получает 21% скидку при морфин- 
ге. 

Герой Брюса: Апп СоиКег {пе Моод Е! Капдег 

НОВ Е№е$ специализируются на стрельбе из лука, 
но в ближнем бою они достаточно слабы - по 
крайней мере, до появления кавалерии. Зато эта 
раса может строить фениксов - дешевых летаю- 
щих юнитов, способных захватывать строения. 
Рейнджер может дополнить эти бонусы свойства- 
ми Гогез{ [ога (единороги за полцены), Тата (ус- 
корение производства летунов) и $Ку!ог4 (выход 
на кавалерию обходится дешевле). Поскольку 
Нов Е\е$ не могут выбирать профессию рейндже- 
ра, моя героиня принадлежала к расе \Моо4 Е!\е$ — 
при этом она сохраняла бонус при командовании 
эльфийской армией. 

Огис Мадс и Маиге Ма${егу дают доступ к ма- 
гии Маге. После покупки всех необходимых за- 
клинаний я поднял героине Сапа $К до 14, 

а Мадегу - до 20. Оставшиеся пойнты пошли на то, 
чтобы увеличить 5реед и Сотгапа до 14. Это 
очень полезные параметры - Соттап4 увеличи- 
вает радиус, в котором дружественные юниты по- 
лучают бонус к морали, а скорость позволяет быс- 
тро сматываться, если дела принимают нежела- 
тельный оборот. 


Угадайте, который из этих двух героев получит бонус к навыку Мегспап+ благодаря своей 


высокой харизме? 


Тве Упдеа4 - единственная раса, имеющая бонус, связанный с погодой и временем суток. 


РЕЗУЛЬТАТ: Том выигрывает битву в самом на- 
чале игры и разоряет базу Брюса. 

Том: С самого начала я раз за разом кастовал 
Зиттоп СНатр/оп, чтобы получить вампиров. 
Вампиры в свою очередь призывают летучих мы- 
шей, которых удобно использовать для разведки 
и поиска ресурсов. Несколько минут - и десяток 
мышей разлетелись по всей карте. Так как Брюс 
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играл за эльфов, я накопил побольше скелетов, 
которые получают только половину урона от эль- 
фийских стрел. Кроме того, я запасся ресурсами, 
чтобы иметь возможность в любой момент сделать 
скелетам МогрН!пд, и напал на его базу. Когда ске- 
леты получали серьезные повреждения, я превра- 
щал их в более мощных и полностью здоровых 
\МгаНА$ и МИ 9В{$. Свойства Уатри т и Сай о! {пе 


ой 94 № 


Ш, 


Правильно настроив А! колдующих существ, вы избавляете себя от необходимости лихорадочно 


жать на «горячие клавиши» в разгар битвы. 


Единорог подлечивает себя. 


Медленные юниты отлично подходят для охраны ресурсов. 


Оеа4 позволили мне завершить эту битву с юнита- 
ми, достаточно сильными, чтобы разрушить базу 
Брюса. 

Брюс: Эльфийские апргейды требуют уйму крис- 
таллов, но, увы, найти новые шахты мне не удава- 
лось. Тогда я начал строить Еупе, чтобы получить 
фениксов, способных захватить шахты Тома. Я мог 
бы исследовать АпцепЁ Мэр, затем произвести 
\\15рз и превратить их в Апаеге \\15рз, производя- 
щих кристаллы со скоростью шахты 2-го уровня. 
Но это требовало слишком больших вложений 
и заняло бы слишком много времени. 


Большую часть маны своей героини я потратил 
в бою, раз за разом превращая ночь обратно 
в день (дешевое заклинание Тома Вагк$огт про- 
тив моего, довольно дорогого Спапде \Меа ег). Я 
вызвал несколько единорогов и дал их А! установ- 
ку на лечение своих юнитов во время боя. 
Но прежде, чем я исследовал Кипе о! Апито$, не- 
обходимую, чтобы получить доступ к кавалерии 
и построить побольше единорогов, Том напал на 
мою базу. У меня было довольно много лучников, 
процесс апгрейда которых был в самом разгаре, 
но этого оказалось недостаточно. 
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ПАРТИЯ №2. Том играет за ОагК 
Омгагуе$, Брюс - за Ееу 

Герой Тома: ЗПоррд $ргее {Пе Реу Ваг4 

Багк Омагуез медленно апгрейдятся и медленно 
ходят из пункта А в пункт Б. Соответственно, са- 
мый тяжелый период для них - начальный, когда 
надо разведывать карту и захватывать ресурсы, 
поэтому в помощь этим ребятам я создал совер- 
шенно особого героя. У него высокие параметры 
Зрееа, Сопуег$юп и Соттапа, а значит - он может 
быстро обежать карту и нахватать ресурсов. Кро- 
ме того, у него высоко поднят навык Мегсвапе, что- 
бы сделать гномских юнитов подешевле. 

Мой мистер 5ргее - бард расы Геу со способно- 
стями Раегу \\пдз, $опд о! Спагттд, $опд оЁ 
ВаШе и КатБо\. Кроме того, для поднятия мора- 
ли у него есть $опд о! Негоез. Высокое значение 
навыка Соттапа позволяет повышать мораль 
и у големов, стоящих на переднем крае, и у даль- 
нобойных осадных машин сзади. При этом сам 
Зргее может держаться на безопасном расстоя- 
нии от сражения. 

Выбрав способности, я поднял ловкость до 10 
(повышение скорости и морали), а харизму - 90 12 
(повышение Соттапа, Мога[е, Сопуег$!юп 
и Мегспап®. Остаток пойнтов пошел непосредст- 
венно на навыки Мегсвап\, 5рее, Сопуег$!оп 
и Соттапа. В итоге герой имеет 5рееа 26, 
Сопуег$!оп 19, а Соттапа, Мога[е и Мегспап! - по 
28. Все юниты, находящиеся в его командном ра- 
диусе, получают бонусы согпба{ +8 и зрее4 +6. Он 
великолепно подходит для того, чтобы шнырять 
по карте и таскать у Брюса ресурсы. Более того, я 
за все плачу только три четверти стоимости. 
Герой Брюса: ВИ! Веппей {Не Мто!ацг Рдег 
Представители расы Геу ловки и быстры, но в сра- 
жении они за себя постоять не могут. Соответст- 
венно, главной задачей моего героя было как мож- 
но быстрее повысить их боевые способности. Ми- 
нотавры - самые мощные рукопашные бойцы, а ге- 
рой Мто{аиг Ра {ег со способностями боге 
и \"еароп$ [оге имеет бонус +25 Ватаде. Способ- 
ность Свагде компенсирует его медлительность. 
Очень полезны также Гоге (+6 СотБай) и бепега! 
(+5 Соттапа). 

Благодаря способности \\"еаропзта${ег и повы- 
шению навыка Тгат!пд до 22 все мои юниты стар- 
туют с 16 очками опыта. После первого апгрейда 
Огеатпо!4 они получали уже 21 ХР на старте - т.е. 
все новые юниты имели 4-й уровень, с соответст- 
вующими бонусами к здоровью и атаке. Сфера 
Руготапсу включает хорошее лечебное заклина- 
ние Сащегте и отличный боевой спелл ВегзегкКег, 
так что взял способность Рге РИез и эти заклина- 
ния. На оставшиеся очки я поднял Мадегу до 12, 
Руготапсу СазНпд - 90 12, а Соттапа и 5реед - 
00 18 (в случае бегства герой не должен отставать 
от быстроходных юнитов Геу). 


РЕЗУЛЬТАТ: Минотавр Брюса застиг бар- 
да-Реу Тома в тот момент, когда тот захва- 
тывал шахту, и быстро прикончил музыкан- 
тишку. После чего Брюс как следует проап- 
грейдил расу Реу и, в конце концов, побе- 
дил Тома. 

Том: Моей целью было захватить шахты, приста- 
вить к ним в качестве охраны каменных големов 
и баллисты, и, имея достаток ресурсов, выйти на 
Вгопте Со!етз и НеЙБоге$. Дела шли отлично, по- 
ка мой тупой бард не наткнулся на этого здоровен- 
ного бычару. После его гибели все пошло напере- 
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косяк, ведь я больше не имел бонуса Мегспап!! 
При этом переросшая корова Брюса носилась по 
округе и валила моих големов с такой легкостью, 
как будто это были фарфоровые куклы... 

Мне остро не хватало ресурсов, необходимых, 
чтобы штамповать големов, зато кристаллов было 
столько, что я не знал, что с ними делать. Тогда я 
воздвиг Апсез{га| На|, который дал мне возмож- 
ность не только производить \\гаЙН$ и $На4о\$, 
но и мгновенно вызывать их (правда, это обходи- 
лось дороже). И, нажав всего несколько кнопок, я 
мог в любой момент организовать надежную за- 
щиту базы. К сожалению, похоже, я слишком дол- 
го медлил. Нужно было быстро наштамповать 
ЗНадом$ и отобрать обратно шахты, а я ждал, пока 
Брюс сам ко мне придет. И когда он, наконец, по- 
явился с большой армией прокачанных Геу, оказа- 
лось, что они слишком быстрые для тормозных 
Багк О\муагуез. А герои этой расы очень слабы - это 
я уже знал по собственному горькому опыту. 

В итоге у меня создалось ощущение, что Геу - не 
самый лучший выбор. 

Брюс: Любой герой - это достаточно мощный 
юнит, так что на ранних стадиях игры Мто{аиг 
Ног ег 15-го уровня вряд ли сможет встретить се- 
бе достойного противника. Поэтому я не особенно 
рисковал, когда, отправив Билла гулять по карте, 
сосредоточился на апгрейде своих юнитов. Если 
вы можете позволить себе постройку второго 
Огеатпо!4'а, то рекомендую сделать это. Мне по- 
везло - минотавр Билл нашел не только кристал- 
лы, но и героя Тома. Уничтожив его, я получил 90- 
статочно времени, чтобы спокойно сделать все не- 
обходимые апргейды. 

Затем я использовал преимущество своих юни- 
тов в скорости и в поисках кристаллов, разослал 
$риддап$ и 5у!рН$ по всей карте. Апгрейды повы- 
сили моим войскам атаку, броню и опыт, целой ар- 
мии единорогов была поставлена задача автома- 
тически лечить раненых, и в итоге база Тома ока- 
залась стерта с лица земли с минимальными поте- 
рями с моей стороны. 


ПАРТИЯ №3. Брюс играет за Огс$, 
Том - за Ваетоп$ 
Герой Тома: С!се {пе Нан ЕН АгсАтаде 
Моя Цирцея - это просто какое-то чудо! С помо- 
щью спелла п\$ЬЙЙу она станет невидимой, под- 
крадется к армии Брюса и с заклинанием М\ае 
превратит его солдат в баранов, коров, гусей 
и пингвинов. Затем она скроется с помощью спел- 
ла Ноте Рока! и в случае необходимости вновь 
повторит ту же самую операцию. Впрочем, учиты- 
вая, что живые игроки редко дробят свои войска, 
грамотно скастованное заклинание М\аЁе может 
настолько ослабить силы противника, что добить 
выживших не составит никакого труда. 

С/гсе нужны заклинания сфер Шип 
и зиттопто, поэтому выбор профессии был оче- 
виден - Агсптаде. Прикупив необходимые спеллы, 
я сосредоточился на повышении магических воз- 
можностей героини. Способности Теп в Сгс!е 
и Агсапе [оге оказались очень кстати, но этого, 
разумеется, было недостаточно, ведь М\ае - 90- 
рогое заклинание, кастовать его в сочетании 
с ПМЬИКу и Ноте Рога! стоит кучу маны. Кроме 
того, я не мог позволить себе рисковать, колдуя 
с малым шансом на успех. Поэтому остаток АБИНу 
Роп{5 был использован для поднятия Мадегу до 
30, зиттопта Сапа - 90 10, а Шиз!оп СазИпд — 
90 13. В итоге героиня кастует пу Ку и Ммае 
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с вероятностью успеха 81%, а Ноте Рога! - с ве- 
роятностью 84%. Ее магический резерв - 150 оч- 
ков маны. После того, как 30 очков тратятся на 
ПИКУ, я могу дважды скастовать М\аЁе (по 50 
очков), а затем - Ноте Рога! (20 очков). Как ви- 
дите, все четко. 

Кроме того, Цирцея знает заклинание РВатот 
З{ее4 - отличное дополнение к №ор{таге$, - по- 
этому в качестве игровой расы были выбраны 
Баетопз. 

Герой Брюса: Ка{Ла РоПИЕ, Багк ЕМ Зитиопег 

К этому моменту я уже опробовал две расы, при- 
чем обе были довольно слабыми на начальной 
стадии игры. Поэтому на этот раз мой выбор пал 
на орков. Их недостатком является отсутствие 
многоступенчатых высокоуровневых апгрейдов, 
Но я и не собирался слишком надолго затягивать 
эту партию. Чтобы усилить свою армию на на- 
чальном этапе, я выбрал герою специальность 
Зиттопег, рассчитывая с его помощью быстро 
получить высокоуровневых демонов. Я не плани- 
ровал бросать героя в пекло битвы, поэтому сде- 
лал его не демоном, а темным эльфом - раса 
Багк Е!\ез обладает более высоким интеллектом 
и получает бонус при командовании орками. 

Свойство Вагк В!аде было бесполезным, ведь я 
не собирался использовать Ка{Ва в сражениях. 

У меня было слишком мало очков, чтобы сделать 
его специалистом и в Руготапсу, и в 5уиттоп!пд, 
поэтому я взял Вагк ВЁЙца!$, Ваетоп!ога 

и 5иттоптд Сгапата${егу. После покупки всех 
заклинаний я поднял Мадегу до 22, Соттапа - 90 
14, а 5рееч - до 15. Высокоуровневые заклинания 
вызова очень дороги, и мне требовалось много ма- 
ны. Благодаря Вагк ВЙчца[$, Зиттоптд СазИпд 
поднялся до 15. Магический резерв - 110 очков, 
этого достаточно, чтобы дважды скастовать 
Раетопда{е$ с вероятностью успеха 63%. Если же 
перед этим скастовать Сите о! Ро\мег, то появляю- 
щиеся демоны будут 8-го уровня! 


РЕЗУЛЬТАТ: Трюк с заклинанием Ми{а{е, 
на который так рассчитывал Том, прова- 
лился. Правда, ему удалось забить героя 
Брюса с помощью РНапфот $%4ее4$, но его 
собственная героиня погибла в неравном 
бою с несколькими суккубами. В результа- 
те долгой и упорной борьбы Тому удалось 
первому построить титана и выиграть пар- 
тию. 
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ВИ Веппе{+ — большой специалист по разби- 
ванию големов на мелкие куски. 


Том: Я несколько раз кастовал Миёае, но толку 
от этого было чуть. Самое лучшее, что мне удава- 
лось, - это превратить в животных двух-трех вра- 
жеских юнитов. Потом уже я узнал от разработчи- 
ков, что юниты имеют сопротивляемость против 
некоторых заклинаний (включая МЩа{е), причем 
эта сопротивляемость равна значению навыка 
Рез1${апсе у героя. В общем, получается, что пока 
вражеский герой жив, ваше заклинание почти на- 
верняка будет проваливаться. Но тогда-то я всего 
этого не знал! Цирцея вновь и вновь подкрадыва- 
лась к юнитам Брюса и пыталась их заколдовать. 
На третий раз не сработало заклинание Ноте 
Рог{а|, и девушка погибла. К этому моменту у меня 
уже было 3 РЁ$, производящих исключительно 
МюоН{тагез, а их скорость в результате апргейдов 
была повышена настолько, что эти юниты могли 
полностью контролировать карту. Мне не хватало 
кристаллов, но изобретение Нага [аБог несколько 
исправило ситуацию. Построив несколько допол- 
нительных порталов, я наштамповал по максимуму 
Мой тагез и запас достаточно кристаллов, чтобы 
начать строить титана. Когда Вага {пе Ваетоп 
ТИап наконец-то появилась, все, что ей нужно бы- 
ло сделать, - это совершить небольшую прогулку 
на вражескую базу в сопровождении свиты из 
Моптагез. Победа! 

Брюс: На начальных стадиях у орков слабая про- 
тивовоздушная оборона, это делает их уязвимыми 
перед демонами, у которых большая часть юни- 
тов - летуны. Поэтому, вместо того, чтобы посы- 
лать гоблинов и орков на верную смерть, я скасто- 
вал Стае о! Ро\мег и несколько раз $04 Нагуе${5, 
получив кучу суккубов 7-го уровня. Пока они раз- 
ведывали карту, а мой герой восстанавливал ману, 
чтобы вызвать нескольких демонов, я варуг заме- 
тил эльфийку Тома, которая периодически появ- 
лялась у моей базы, а затем исчезала. Я понятия 
не имел, что ей было нужно, но в какой-то момент 
моим суккубам удалось ее прикончить. К сожале- 
нию, я терял контроль над картой, потому что мои 
Со т$ и Мо Ка!4ег$ не тянули против Мор тагез 
Тома. В конце концов, ему удалось убить моего ге- 
роя, после чего демоны, естественно, перестали 
прибывать. Мне удалось выйти на бот ЗВатап, 
молнии которого изменили в мою пользу исход не- 
скольких стычек. Я проапгрейдил Огспо!4 до 5-го 
уровня, и мой титан был готов на 40%, когда раз- 
далось грозное: «Вемаге! А ТКап \маК$ {пе ЕагИ!». 
Это был конец. бате оуег. 


| Модем ЕЁГСот 56К Ехё ЦЗВ Модет 
можно спутать с мышью или элек- 


тробритвой. 


Ейте ЕГСотл 56К Еж 95В 
Мо4ет ЕЕ НЫ телефону. 


очешь в Интернет? Се- 

годня на рынке сущест- 

вует огромное количе- 
ство модемов - от внутренних, про- 
изводства никому не известных 
фирм, 90 внешних «знаменитостей» 
вроде У$К Соипег, который одним 
своим видом внушает уверенность 
в качестве связи. Но не каждый 
пользователь захочет заплатить 
$150 за Соигег, а потом еще долго 
копаться в его настройках, стараясь 
добиться наилучшей связи на своей 
линии. Тем, кто предпочитает не тра- 
тить лишних денег и усилий, реко- 
мендуем обратить внимание на мо- 
дем Ее ЕЁСот 56К ЕхЁ Ц$В. В его 
названии отражены основные воз- 
можности. Это внешний модем, кото- 


рый подключается к компьютеру че- 
рез шину У$В и поддерживает про- 
токолы \/.90 и К5бНех, обеспечива- 
ющие связь на скорости до 56 
кбит/с. Не совсем понятно, для чего 
разработчикам потребовался мало 
популярный протокол К56Нех, но ес- 
ли ваш провайдер Интернета его 
обеспечивает, вы можете поэкспери- 
ментировать. 

К сожалению, модем Е!пе не рас- 
считан на новейший стандарт \.92 
и не позволяет пользователю обнов- 
лять содержимое своей флэш-памяти. 
Приятно, что устройство почти не за- 


Меф!аХР превратит 
компьютер в развле- 
кательный центр. 


в. 


нимает места на столе - по размерам 
оно сравнимо с мышью. 

Можете назвать меня лентяем, 
но мне понравилась простота подклю- 
чения и автоматическая установка 
всех драйверов (прилагаются драйве- 
ры для \\паом 98 и 2К). На корпусе 
всего три светодиодных индикатора — 
готовности модема, приема/передачи 
данных и поднятой трубки. Вам не по- 
требуется никакого дополнительного 
программного обеспечения - все, что 
нужно для работы, найдете на прила- 
гаемом компакт-диске. Кроме общедо- 
ступных или поставляемых с \\п4о\$ 
программ (таких, как МеЁ5саре Мамда- 
{ог, |егпе! Ехрогег, №е{Меей под, Ме- 
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Фа Р!ауег), в комплект входят средст- 
ва для видеоконференций, 1КС-чата 
и очень удобная и простая в исполь- 
зовании программа РНопеТоо|5, соче- 
тающая терминал, факс, телефон 

и автоответчик. 

Работала «мышь» вполне прилич- 
но, легко устанавливая соединение, 
хотя на разных телефонных линиях 
мне опробовать ее не удалось. К со- 
жалению, функции АОН не предусмо- 
трено и утилиты для ее программной 
реализации на компакт-диске нет. Мо- 
дем адаптирован для российских те- 
лефонных линий, имеет сертификаты 
Ростеста и Минсвязи. В комплекте по- 
ставляются инструкция на русском 
языке, И5В- и телефонный кабели. 

Итак, рекомендую ЕЁСот 56К ЕхЁ 
5В Модет тем пользователям, кото- 
рым нужна простота при хорошем ка- 
честве. 
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ТЕСН 


Тестирование: 


Олег Денисов, Сергей Назаров 


тобы дать тебе, любопытный чита- 

тель, компас для навигации по ком- 

пьютерным магазинам, мы испытали 
тринадцать графических плат от девяти 
производителей (см. таблицу). При выборе 
плат для тестирования мы стремились ох- 
ватить наибольшее число разных ГП, а не 
распространенных на рынке торговых ма- 
рок. То, что, например, фирма АОреп не 
получила наших восторженных рекомен- 
даций, не означает, что у нее нет стоящих 
твоего внимания изделий. Не секрет, что 
большинство изготовителей сегодня ис- 
пользуют базовый дизайн плат, предлагае- 
мый поставщиком ГП, поэтому устройства 
разных марок на одинаковых процессорах 
мало отличаются между собой по быстро- 
действию и набору функций, хотя могут 
иметь существенно отличающиеся ком- 
плекты поставки и цены. 

Двум платам мы присудили звание «Вы- 
бор редакции», но, как ты правильно пони- 
маешь, прозорливый читатель, их успех 
лишь наполовину отражает качество кон- 
кретных изделий. Вторая, несколько боль- 
шая половина успеха, - заслуга произво- 
дителя ГП, а третья половина успеха опре- 
деляется ценой, на которую влияет марке- 
тинговая политика фирмы, путь доставки 
из Тайваня, способы снижения налогов, 
число посредников в канале продаж и про- 
чее. Поэтому мы призываем тебя, о, пытли- 
вый исследователь, перед покупкой доско- 
нально обследовать местные компьютер- 
ные салоны. 


Если сделать скриншот практически любой 
сцены из 30-игры и просмотреть его с уве- 
личением, то на границах наклонных линий 
можно заметить зазубрины - так проявля- 
ется эффект алиасинга (айа$!пд). Причина 
его в том, что экран монитора разбивается 
по горизонтали и вертикали на множество 
мелких квадратов (пикселов), которые за- 
крашиваются тем или иным цветом. И если 
в игре нужно нарисовать линию под углом 
к горизонтали или вертикали, например, 
проложить монорельсовую дорогу на кух- 
ню, то на рельсе образуется лесенка из за- 
зубрин. 

Для борьбы с алиасингом применяется 
техника антиалиасинга (АА), сглаживание 
цветовых переходов на границах объектов, 
сильно увеличивающая объем вычисле- 
ний в ГП. Еще год назад игроманы предпо- 
читали не включать АА - из-за недоста- 
точной вычислительной мощности графи- 
ческих адаптеров скорость прорисовки 
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изображения в играх опускалась ниже д0- 
пустимой величины 30 кадр/с, при кото- 
рой человеческий глаз воспринимает дви- 
жение как плавное. Лишь недавно стали 
появляться видеоплаты, способные обес- 
печить необходимую скорость работы, 

но даже самые мощные из них не всегда 
справляются с такой нагрузкой. Например, 
в некоторых случаях в режимах АА со 
сглаживанием по четырем соседним пиксе- 
лам частота генерации изображения у тес- 
тировавшейся платы М$/ 64Т/4600-УТЬ, 
построенной на базе самого мощного на 
сегодня ГП СеРогсе4 Т! 4600, опускалась 
ниже 30 Гц. 

Изображения трехмерных объектов мо- 
делируются с помощью двумерных текс- 
тур, которые накладываются на трехмер- 
ные каркасы, придавая монстрам реалис- 
тичный вид. Чем-то это напоминает ежеут- 
реннюю установку торговой палатки неда- 
леко от нашей редакции, только происхо- 
дит гораздо чаще. В зависимости от рас- 
стояния от наблюдателя до экранного объ- 
екта на него накладываются те или иные 
сходные по виду М!Р-текстуры, обладаю- 
щие разным разрешением. Если объект на- 
ходится близко, то на него накладываются 
текстуры большого разрешения, если он 
удаляется - меньшего. 

Но когда объект виден в изометрии или 
протяжен в перспективе (например, уходя- 
щая вдаль дорога, лестница, кирпичная 
кладка), то на его разные части будут нало- 
жено несколько М!Р-текстур, что приводит 
к различным визуальным эффектам. Во- 
первых, если лев поднесет лапу прямо 
к вашему лицу, то пикселы, образующие 
текстуру шерсти, увеличатся д0 размеров 
небольших квадратов, и вам покажется, 
что лапа выпилена из шахматной доски. 
Для устранения этого недостатка применя- 
ют технику билинейной фильтрации 
(ЫПпеаг Я№егтд), которая размывает грани- 
цы пикселов текстуры и создает плавные 
цветовые переходы между ними. 

Во-вторых, на стыке текстур разных 
М!Р-уровней, когда крупноячеистая текс- 
тура соединяется с мелкоячеистой, появ- 
ляется четко различимая граница. Этот не- 
достаток устраняется с помощью техники 
трилинейной фильтрации. 

В-третьих, билинейная и трилинейная 
фильтрация в большинстве случаев обес- 
печивают хороший результат, но искажают 
изображение текстур, расположенных под 
острым углом. Для борьбы с этим недостат- 
ком используется анизотропная фильтра- 
ция (АФ). 


З)-графика - трехмерная графика. 

АпнаНазшр — сглаживание, АА. 

СтоззБаг Метоху СопоЦек - «кроссовый» кон- 
троллер видеопамяти, состоит из четырех отдель- 
ных 64-битных субконтроллеров памяти, позволяет 
повысить производительность за счет параллель- 
ной работы с несколькими микросхемами памяти. 
ОМ (лена! М 4ео мег Расе) — цифровой интер- 
фейс монитора, идущий на смену устаревшему 
\УсА-интерфейсу. 

Рхе| бКафек - блок обработки пикселов. 
ВАМОАС (Вапфот Ассез$ Метогу [Лена (о 
Апа|ор Сопмемет) - цифро-аналоговый преобра- 
зователь, превращающий цифровую информацию 
из графической памяти в напряжение, которое за- 
дает яркость красного, зеленого и голубого лучей в 
трубке аналогового монитора. 

Тат, (Ттапзогт ап@ Иенбиле) — блок транс- 
формации и расчета освещенности. Используется 
для вращения, переноса, масштабирования объек- 
тов и вычисления результирующего цвета много- 
угольников. 
\Уемех ЗНафех — блок обработки вершин много- 
угольников, из которых формируется изображение 
трехмерного объекта. 

7-буфер - часть видеопамяти, в которой хранится 
информация об удаленности различных фрагмен- 
тов изображения от наблюдателя. 
Анизотропная фильтрация (АФ, ат!5оо- 
рис ИНеме) - техника сглаживания текстур, рас- 
положенных под острым углом. 

Билинейная фильтрация (Ытеаг ЯЦе- 
пр) - техника сглаживания текстур, используе- 
мая для объектов, находящихся вблизи от наблю- 
дателя. 

Графический процессор (ГП) - основная мик- 
росхема на графической плате, обеспечивающая 
быстрый вывод двух- и трехмерной графики. 
Пикселы - мелкие квадратики, из которых со- 


ставляется экранное изображение. 
Трилинейная фильтрация (в теаг ЯЦе- 
ииЕ) — техника сглаживания переходов между тек- 
стурами с разным разрешением. 

Уровень фильтрации - число пикселов, задей- 
ствованных в алгоритме сглаживания. 
Центральный процессор (ЦП) - основной про- 
цессор компьютера. 


Использование техники АФ - самой ре- 
сурсоемкой среди трех указанных типов 
фильтрации - значительно увеличивает 
вычислительную нагрузку на ГП. Так, 
включение анизотропной фильтрации 
уровня 2х на плате М$! 641Т/4600-УТЬ на 
базе ГП беРогсе4 Т! 4600 при разреше- 
нии 1600х1200 точек приводило к сниже- 
нию скорости генерации изображения 
в игровых тестах на 46-95%, уровня 4х - 
еще на 18-34%, а уровня 8х - еще на 7- 
20%. 


Как мы тестировали 

Для измерения скорости работы видео- 
плат мы использовали систему \т4о\м$ 
ХР Рго{е5 юпа! и игровые тесты из пакета 
ЗОМагк2001 $Е. Качество изображения 
мы оценивали на глаз, если выразиться 
по-научному - визуально. 

Видеоплаты на графических процессо- 
рах ММ а испытывались с помощью базо- 
вых драйверов, разработанных ММ а, 

а все остальные - с помощью драйверов 
последней версии, загруженных с М\МеБ-уз- 
ла производителя платы. Мы не меняли 
исходные настройки драйверов, за исклю- 
чением разрешения и разрядности цвета 
рабочего видеорежима, режимов АА и АФ 
и отключения вертикальной синхрониза- 
ции \Узупс. 

Тестовая машина была построена на 
процессоре АМО А&Топ ХР 1900+ (такто- 
вая частота ядра 1,6 ГГц) и системной 
плате ЗоМек $1-750В\4 (набор микро- 
схем МА АроНо КТ266А), имела 256 
Мбайт памяти О0Р266 $ОВАМ. Использо- 
вался жесткий диск 1ВМ 
1С351080АУУАО7 емкостью 80 Гбайт. 
Мы также проверяли платы на компьютере 
с 2-ГГц процессором Реп ит 4. 

Чтобы ты, дотошный читатель, мог срав- 
нить современные видеоплаты с изделия- 
ми предыдущего поколения, мы также ис- 
пытали адаптер С/даБу{е СА-СЕ2000 на 
ГП беРогсе?2 СТ$. 


АОреп СЕЗТ!500-0У64 - самый мощный 
ускоритель в семействе СеРогсеЗ. 


АВИТ $Пиго СЕЗ Т!200 - 
выбор между быстрод. 
ством изоб 


ВЫБОР 


АВТ $11080 С@ЕЗ Т!200 


АОРЕМ @ЕЗТ1500-0\64 


РЕДАКЦИИ 


Старое иногда бывает пучше нового. 

Черный, как ночь, текстолит и три серебристых радиатора придают АВТ $Йиго 

СЕЗ Т!200 нарядный вид. Комплектация довольно скромная: англоязычное руко- 
водство пользователя, кабели для подключения к телевизору или видеомагнито- 
фону через вход $-\/\4ео и ВСА и программный О\/-проигрыватель 1п{ег\/\ео 
\МИпо\УО. 

Графический процессор СеРогсе3 Т! 200 - самый младший в семействе СеРогсе3 
— имеет наименьшие тактовые частоты ядра и видеопамяти. По этой причине АВТ 
Зйиго СЕЗ Т!200 отставала от платы А5И$ АСР-\8200 /Риге на базе СеГогсе3 в иг- 
ровых тестах из пакета ЗОМагк2001 $Е на 4-14 %. 

Несмотря на проигрыш в скорости, из-за существенной разницы в цене ($155 и 
$210) выгоднее приобрести АВТ $Йиго СЕЗ 11200, чем АЗИ$ АСР-У8200/Риге. Сего- 
дня фирма Мм а на замену СеГогсе3 предлагает платы с ГП СеГогсе4 МХ, однако 
модель М5! С4МХ460-УТ при сравнимой цене по производительности и набору 
функций в целом уступала АВ/Т $Йиго СЕЗ Т!200. Поэтому мы считаем, что сегодня 
оптимальный выбор между быстродействием, качеством изображения и стоимос- 
тью дают видеоплаты на основе СеГогсе3 Т!200, и награждаем АВТ $Йиго СЕЗ 
Т/200 знаком «Выбор редакции». 

Для работы с 5Йиго СЕЗ Т!200 мы рекомендуем использовать драйверы произво- 
дителя ГП Миа, а не драйверы АВТ - первые работают надежнее и имеют боль- 
ше функций. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АВИТ (АГ ммм. а. согп.&ми ВИДЕОПАНЯТЬ: 128 Мбайт ЦЕНА: $155 


Лидер вчерашнего дня. 
По исполнению АОреп СЕ3Т!500-0У64 похожа на предыдущую модель: черный тек- 
столит, алюминиевый радиатор с вентилятором на микросхеме ГП и два радиатора 


для охлаждения микросхем памяти. Внешнее сходство неслучайно - изделие АОреп ос- 


новано на СеРогсе3 Т! 500 - старшей модели семейства СеГогсе3, имеющей повышен- 
ные тактовые частоты ядра и видеопамяти. Комплектность поставки этой платы бога- 
той не назовешь: руководство пользователя на английском языке, драйверы и про- 
граммный О\/0-проигрыватель |щег\Лаео \\Мп0\О. 

На компьютере с процессором Реп#ит 4 плата АОреп СЕ3Т/500-ОУ64 вела себя не- 


устойчиво - часто происходили сбои, что приводило к перезагрузке операционной сис- 


темы и даже потере ее работоспособности. На машине с ЦП АМБ Ап ХР никаких 
проблем не возникало. 

Несмотря на высокую производительность, использование ГП СеЁогсе3 Т! 500 себя 
не оправдывает - причиной тому завышенные цены. Так, АОрел СЕЗТ/500-РУб4 ($350) 
стоит более чем на 60% дороже А$И$ АСР-\8200 / Риге ($210), но дает выигрыш в те- 
стах лишь 3-20%! Кроме того, по цене платы на СеГогсе3 Т! 500 сравнимы с моделями 
на СеРогсе4 114400, но уступают последним в быстродействии. 

Итак, дамы и господа, при таких ценах на беРогсе3 Т/ 500 смысла в покупке подоб- 
ных моделей мы не видим. Желающим приобрести высококлассную игровую видеопла- 
ту мы рекомендуем обратить внимание на видеоадаптеры с ГП семейства СеГогсе4 Т/. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АОреп ВЁ ммим.аореп.ги ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 Мбайт ЦЕНА: $350 
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ВЕРДИКТ ВФ Фа 


ТЕСН 


Ш Появление на рын- 
ке СеРогсе3 в февра- 
ле 2001 года вызвало 
фурор среди поклон- 
ников трехмерных 
игр — это был первый 
ГП Миа с програм- 
мируемыми блоками 
обработки вершин 
многоугольников. И 
еще: новинка имела 
блоки обработки пик- 
селов (р/хе! °падегс), 
«кроссовый» кон- 
троллер видеопамяти 
и могла сжимать дан- 
ные в 7-буфере — 
долгожданные ново- 
сти для израненных 
в кровавых битвах 
игроков в Бике Ми- 
Кет. Что ж, СеРогсе3 
действительно удал- 
ся: построенная на 
его основе А5$ 
АСР-У82О00/Риге зна- 
чительно обгоняла 
видеоплату предыду- 
щего поколения 
С1даруе СА-СЕ2000 
на базе СеГогсе? 
СТ5 - на 15-40% в 16- 
битном и на 30-60% 
в 32-битном цвете. 


Ш Позднее Ми//а 
выпустила «разо- 
гнанную» модисфика- 
цию этого ГП - бе- 
РогсеЗ 11500 -и 
оригинальный Се- 
Рогсе3 утратил лиди- 
рующие позиции, ас 
появлением мощных 
ГП семейства 
СеГогсе4 ТГ и вовсе 
перешел в разряд 
ГП среднего класса. 
Вообще же, на сего- 
дня положение 
СеРогсе3 довольно 
неопределенное. С 
одной стороны, по- 
купатель, готовый 
выложить прилич- 
ную сумму за ульт- 
рамодный 30-уско- 
ритель, предпочтет 
модели на основе 
СеГогсе 4 Т1. С дру- 
гой, соотношение 
цен и производи- 
тельности плат на 
базе беРогсе3 и Се- 
гсеЗ Т/200 таково, 
что выигрывают по- 
следние. 
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Оригинальный дизайн и 
роскошная комплектация. 

В отличие от большинства других произ- 

водителей, компания АЗУ$ТеК сама про- 
ектирует видеоплаты, не ограничиваясь ба- 
зовым дизайном от поставщика ГП. Конст- 
рукция А5И$ АСР-У8200 / Риге совершенно 
оригинальная, в глаза бросаются (на всякий 
случай наденьте защитные очки) черный 
текстолит, три желтых ребристых радиатора, 
вентилятор с тахометром на микросхеме ГП 
СеГРогсе3 и микросхема контроля состояния 
платы (!) МИпБопа \!837810. 

Над роскошной комплектацией платы 
А$И$ можно трястись, как над сундуком 
с золотыми монетами - здесь имеются руко- 
водство пользователя на русском языке, ин- 
струкции по быстрой установке, программа 
0\/0-проигрывателя, игры Засийсе, Меззай, 
${аг Тгек Меи/ И/ог/а$, утилита АЗИ$ ТмеаК 
для «разгона» ГП и диагностическая про- 
грамма таг осюог, следящая за состояни- 
ем платы. 

Как мы уже отмечали, по соотношению це- 
ны и производительности СеГогсе3 сущест- 
венно уступает процессору СеРогсеЗ Т!200. 
Поэтому мы рекомендуем А5И$ АСР-У8200 / 
Риге тем пользователям, кто больше забо- 
тится о престижной марке, высокой надеж- 
ности изделия и разнообразной комплекта- 
ции, нежели о соотношении цена/произво- 
дительность. У богатых свои причуды. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$ТекК ЦВЕ ммм. азизсот.ги 
ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 Мбайт ЦЕНА: $210 


ВЕРДИКТ Во еж 


А$0$ АСР-\8200 / РОВЕ 


А$0$ \8170$Е/Т 


ШЕсли вы не хотите, чтобы на наклонных 
границах объектов были видны зазубри- 

ны и кожа Лары Кросрт не выглядела 
шершавой, включите режим сглаживания 
(апНайа$то). 
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Скромная плата от именитого про- 
изводителя. 

Плата 5$ У817О0$Е/Т построена на базе СеГогсе4 МХ 420 

(младшего ГП из семейства СеГогсе4 МХ) и, соответственно, 
оснащена сравнительно медленной памятью $ОК $ОКАМ. Ничего 
удивительного в том, что плата АЗИ$ УВ17О$Е/Т заметно отстава- 
ла от акселератора на основе более скоростного ГП беГогсе4 МХ 
440, странно, что она при этом еще и проигрывала ему в цене — 
$135 против $15. 

Однако не спешите хоронить АЗИ$ УВ17О0$Е/Т, а лучше повнима- 

тельнее взгляните на картинку: высота платы на треть меньше 


обычной, помимо разъема \СА, 
предусмотрен ТВ-выход 5-\14ео, а 
игольчатый радиатор не имеет 
вентилятора! Проницательный чи- 
татель наверняка уже догадался, 
что АЗИ$ УВ17ОЗЕ/Т можно ис- 
пользовать в компактных низко- 
пробфильных компьютерах и теле- 
приставках. И чем меньше венти- 
ляторов, тем тише ведет себя ма- 
шина, не так ли? 

А$И5$ УВ17ОЗЕ/Т комплектуется 
руководством по быстрой уста- 
новке на английском языке, \-об- 
разным разветвителем с выхода- 
ми 5-\//4ео и композитного видео- 
сигнала, играми МАПЮНЕ СТ, Каде 
Вау, АдиаМ ох, программным О\О- 
проигрывателем АЗУ$Б\О 2000, 
драйверами и утилитой А$И$ 
Т\ууеак для «разгона» ГП. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$Тек Ц 
ммм. азизсот.ги ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 
Мбайт ЦЕНА: $135 


Экономично и современно. 
Эта плата построена на основе ГП 
СеГогсе4 МХ 440, который по произво- 

дительности занимает среднее положение 

среди графических процессоров своего се- 
мейства. По скорости работы она немного 
отстала от модели на основе ГП беРогсе4 

МХ 460, но значительно опередила платы 

на СеРог- 

се4 МХ 420 при несущественной разнице 

в цене ($5), показав достаточно высокое 

быстродействие для современных игр. 

Таким образом, сегодня изделия на базе 

СеГогсей МХ 440 будут, пожалуй, лучшим 

выбором в качестве игровых плат началь- 

ного уровня. Недорого, но круто. Сэкономив 
на школьных обедах, можно за пару меся- 
цев купить себе батигага Рго/бООТУ. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Сайпмага 01 
милм.датмаг4.согт. м ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 Мбайт ЦЕ- 
НА: $115 


САТМИМГАВО СЕРОВСЕД РО\МГЕВРАСК! РВО/60ОТУ СОГОЕМ $АМРТЕ 


ВЕРДИКТ ВФ ФоХ 


Сатмага СеРогсе4 РомегРаск! 
Рго/ бООТУ бо!4еп $атр/е — 
удачный выбор среди игровых 
плат начального уровня. 


| ВЕРДИКТ бе 


вы 


№ Через несколько 


лет большинство мо- 

ниторов будут иметь 

цифровой интерфейс 
ОМ. 


Процессор СеГогсе4 Т/ 4400, на котором 

построена плата Сатиага Ийга/7О0 ХР, - 
младший представитель семейства мощных 
ГП сеРогсе4 Т|. По производительности он 
занимает промежуточное положение между 
СеГогсе3 Т! 500 и СеГогсе4 Т! 4600. Послед- 
нему он уступает заметно - 90 20%, однако 
лидирует в тройке по соотношению цены 
и качества. 

В комплект поставки батиага Ига/700 ХР 
входят руководство по быстрой установке на 
английском языке, универсальный видеока- 
бель-разветвитель с выходом $-\/14ео и ком- 
позитного сигнала, переходник О\М1 - УСА, иг- 
ра $епоиз бат - Те ЕЁ ЕпсоипЕег, про- 
граммы |п{ег\Лдео \ИпРгодисег, \МпСодег 
и МИпО\О, а также фирменная утилита 
ЕХРЕВТоо! для «разгона» ГП. 

Мы считаем, что адаптеры на основе ГП 
СеГогсе4 Т/ 4400 (и в частности, Сап\мага 
Ц га/7О0 ХР) - оптимальный выбор для тех, 
кто хочет иметь мощную игровую плату. Дер- 
зай, читатель! 


Сатиага беРогсе4 РомегРаск! Ига/700 
ХР Со!аеп $атр/е - оптимальный выбор 
среди мощных игровых плат. 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


САТМ\МГАЮО СЕРОВСЕ4Д РО\МЕВРАСК! ОТТВА/750 ХР СОГОЕМ $АМРЕЕ 


Не только сверхбыстрый 
3)-акселератор, а цельи на- 
бор для непиненного видео- 
монтажа. 

Плата балуага Ига/750 ХР имеет два 

О\М|-выхода, но для подключения старых 
добрых аналоговых мониторов прилагаются 
два переходника О\1 - УСА. Более того, 
в комплекте вы найдете трехпортовый кон- 
троллер интерфейса 1ЕЕЕ-1394 для цифро- 
вых видеокамер, так что вам не составит 
труда превратить компьютер в рабочую 
станцию для цифрового видеомонтажа! 

В тестах на скорость работы плата 
Сатиага Ига/750 ХР, оснащенная ГП 
СеГогсе4 Т/4600, показала превосходные 
результаты. Вместе с М$! 64Т/4600-МТР, по- 
строенной на том же графическом процессо- 
ре, она вышла в лидеры, заметно обогнав 
ближайшего соперника на ГП СеГогсе4 Т} 
4400. Однако дизайн и комплектность по- 
ставки у фирмы Сап\ага, на наш взгляд, 
продуманы лучше, чем у М$1, поэтому мы 
признали батиага Ига/750 ХР победите- 
лем в категории мощных плат и удостоили 


ТЕСН 


знака отличия «Выбор редакции». 

Рекомендуем Сатигага И!га/750 ХР тем иг- 
романам, кто хочет иметь самого могучего по- 
мощника в увлекательных компьютерных 
приключениях. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Сайпмгаг4 ЦВ ммм. дамаг. сот. м 
ВИДЕОПАМЯТЬ: 128 Мбайт ЦЕНА: $420 


ПО ВЕРДИКТ Фе 


Секрет 


Секрет 
№4 


МАПА. семиги 91 


ТЕСН 


Дешево, но вполне серьезно. 
Отлично продуманный дизайн платы 
С/даБуе АР645-Н, построенной на ГП 

РАБЕОМ 75001Е, очень сильно отличается 

от базового, предложенного компанией АТ(. 

Среди оригинальных конструктивных осо- 

бенностей этой модели -- цельнометалличес- 

кий алюминиевый радиатор серебристого 
цвета внушительных размеров, вентилятор 
со встроенным тахометром, подсистема мо- 
ниторинга состояния на микросхеме \\ИпБопа 

\\/83Е785К (позволяет следить за напряже- 

ниями на плате и температурой ГП и контро- 

лировать скорость вращения вентилятора) и 

малиновый цвет текстолита. Плата также ос- 

нащена аналоговым и цифровым выходами 

и разъемом $-\14ео для подключения теле- 

визора или видеомагнитофона. 

Любите халяву? Вместе с б/даБуЁе АКб45- 
Нвы получите четыре игры (5ег/ио$ бат — 
Тре ЕгзЁ Епсоипег, Неауу Ме! - ГАКК2, 
Мотосго$$ Мата, Рипе) и ОМО-проигрыва- 
тель Субей пк РомегО\О ХР. 

С/даБуе АЮ645$-Н оснащается сравнитель- 
но медленной памятью $0К $0КАМ, что сра- 
зу переносит ее в разряд изделий начально- 
го уровня. По производительности АР645-Н, 
конечно же, значительно проигрывает моде- 
лям среднего класса, например, на основе 
ГП бегогсеЗ Т! 200. 

А вот среди маломощных плат СаБуе 
АВ645-Н светит, как луна среди звезд на 
ночном небе. При цене всего лишь $80 по 
набору функций и скорости работы она пре- 
восходила изделие на ГП КУКО /! ($80) и бо- 
лее дорогую модель на ГП 6550 ($10). Ска- 
жем вам по секрету, что надежная конструк- 
ция, возможность подключения двух мони- 
торов и телевизора, а также хорошее каче- 
ство изображения во время выполнения иг- 
ровых тестов стоят гораздо больших денег. 

Не забудьте только, что С/даБуе АВ645-Н 
позволяет комфортно играть в современные 
игры при разрешении не более 1024х768 и 
уровне АА не выше 2х - при больших разре- 
шениях и уровне АА 4х скорость генерации 
изображения падает ниже 30 кадр/с. Итак, 
мы рекомендуем СдаБуе АР645$-Н эконом- 
ным игрокам. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СтдаБу*е 8: ммим.91даБу%е.ги 
ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 Мбайт ЦЕНА: $80 


ВЕРДИКТ ВФ Ф ФЖоХ 


С1давуе АР645$-Н - приличный игровой 
ускоритель начального уровня за мини- 
мальную цену. 
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СТСАВУТЕ АВ645$-Н 
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Нет пророка в своем отечестве. 

Пусть слово Геркулес вас не смущает - модель ЗБ РгорпеЕ 

4500 ТУ/Оиё построенная на базе ГП КУРО /|, относится к на- 
именее мощным графическим адаптерам. Комплектуется плата 
Негсшез весьма скромно -- переходником с выходами $-\/\4ео и 
композитного видеосигнала, описанием на английском языке, 
драйверами и программным В\О-проигрывателем Субег/пк 
Ро\мег0\О. 

Ближайший конкурент ЗБ РгорпеЁ из числа испытанных плат, 

Сару АК645-Н, продемонстрировал сходный уровень быстро- 
действия при той же цене $80. Борьба между этими моделями шла 


с переменных успехом, но по об- 
щему показателю ЗОМагк $соге 
впереди всегда была С!1даБу{е 
АВ645-Н за одним исключением — 
при разрешении 1600Х1200 и глу- 
бине цвета 32 бит лидировал Гер- 
кулес. Поздравим победителя! 

При выполнении игровых тес- 
тов Негсшез ЗБ РгорвеЁ 4500 
ТУ/ОиЁ некорректно прорисовы- 
вала некоторые сцены - скорее 
всего, из-за недостаточно отла- 
женных драйверов. Ничего не по- 
делаешь, красота и сила не все- 
гда дружат меж собой. Поэтому 
экономным игрокам мы советуем 
приобрести СаБуе АВ645-Н, а 
плату Негси/ез рекомендуем толь- 
ко тем, кому ее случайно подарят 
на день рождения. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Негсшез ЦВЕ: 
\ммим.Негси!ез.согт ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 
Мбайт ЦЕНА: $80 


МАТКОХ МПТЕМТОМ @550 


ВЕРДИКТ В Фхехежа 


Маёгох МШептит 6550 
обходится без 
вентилятора. 


Долой компьютерные игры! 

1 Если вам, упаси Бог, наскучат компьютерные игры, и 
вы решите посвятить себя рисованию, программи- 

рованию или конструированию, обратите внимание на пла- 

ту МаКох МШетит 6550. 

В МШеппит 6550 используется ГП 6550 с игольчатым 
радиатором без вентилятора и двумя выходами для мони- 
торов (УСА и В\/). В комплекте вы найдете переходник 
ОМ - УСА для подключения второго аналогового монито- 
ра и диск с драйверами и утилитами. 

Драйверы 6550 имеют ряд оригинальных функций, сре- 
ди которых гибкая настройка цветопередачи и видеорежи- 
ма. В частности, можно регулировать строчную и кадро- 
вую частоты с шагом килогерц и герц соответственно, раз- 
ворачивать рабочий стол \\п4о\$ на два монитора, дуб- 
лировать изображение на втором мониторе, проигрывать 
видеоролик в окне на первом мониторе с одновременным 
его отображением в полноэкранном режиме на втором. А 
вот работу в режимах АА и АФ драйверы этой платы не 
обеспечивают. 

Производительность платы МИепп/ит 6550 в игровых 
тестах была настолько низкой, что вряд ли ее можно счи- 
тать 30-ускорителем - и не пытайтесь запускать на ней со- 


временные игры! Однако изделия 
Ма{гох традиционно отличаются 
высоким качеством выходного 
сигнала, благодаря чему картинка 
на экране монитора совершенно 
неподвижна - словно напечатана 
на бумаге. Именно поэтому про- 
фессиональные художники, ди- 
зайнеры и верстальщики часто 
выбирают продукцию Ма{гох. 
Итак, рекомендуем использо- 
вать Магох МШеппит 6550 для 
работы с двумерной графикой. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Маёгох 


(ИЕ: мумум па гох.согп 
ВИДЕОПАМЯТЬ: 32 Мбайт ЦЕНА: $110 


| ВЕРДИКТ ВФ еж 


рет 
Ао 


№ Скорость вывода 
двумерной графики 


в большей степени 
зависит от быстро- 
действия централь- 
ного процессора, 
чем ГП. 


Богатый комплект ИТ асширя- 
ет сферу применения М$1 МХА 60. р 
Представь, читатель, слева тебя щекочет одна рыжая девчонка, а 


1 справа - другая. Сравнивая М$! С4МХ460-\Т с ближайшими конку- 
рентами по скорости и цене, мы лишний раз убедились, что у плат на ГП 
СеРогсе4 МХ 460 довольно щекотливое положение на рынке. С одной 
стороны, эта модель стоит значительно дороже, чем плата на СеРогсе4 
МХ 440 ($155 против $15), которая незначительно отстает в тестах. С дру- 
гой, при одном уровне цен по производительности и функциональности 
МУ 64МХ460-\Т в целом проигрывала плате на ГП СеГогсеЗ Т!200. Так 
что смейся на здоровье, читатель. Возможно, со временем ситуация изме- 
нится -- благодаря снижению цен или снятию с производства ГП СеРогсе3З 
Т/ 200. 

Однако взгляни на фотографию, зоркий читатель! М$! 64МХ460-\Т, 
единственная в обзоре, имеет вход и выход $-\14ео, а также выход компо- 
зитного видеосигнала. И поскольку в комплекте помимо трех игр и антиви- 
руса поставляется программа |п{ег\Лаео МИпРгодисег/Содег, плата М5! 
С4МХ46О-\Т безо всяких дополнительных принадлежностей годится для 
редактирования и монтажа видеозаписей. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мусго$%аг ЦВЕ ммим.ппсгофаг.ги ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 Мбайт ЦЕНА: $155 


ТЕСН 


М$Т @4МХ460-УТ 


Плата М$! 64МХ4460-УТ удобна для обработки 


видео. 


ВЕРДИКТ В. 9.9.9, 9% 


Мощный графический адап- 
тер с известной торговой мар- 


кои. 
1 Выбирая абсолютного победителя сорев- 
нования, мы долго колебались - как ап- 
течные весы. Благодаря самому быстрому на се- 
годня ГП СеРогсе4 Т! 4600 плата М$! С4Т!4600- 
УТР продемонстрировала отличную производи- 
тельность и вместе с батиага И!га/750 ХР вы- 
шла в лидеры. Чашу весов фирмы бап\магА тя- 
нули вниз лучший дизайн и комплектация, а 
компания М$| пыталась перевесить за счет цены 
- $395 против $420. Чуешь читатель, куда ветер 
дует? Купив плату М$! 64Т14600-УТР, ты сэконо- 
мишь средства и получишь один из самых быст- 
рых графических адаптеров, доступных сегодня 
на массовом рынке. 

М$! С4Т!600-УТР снабжается руководством 
пользователя на английском языке, видеокабе- 
лем 5-\/14ео, разветвителем с выходами и входа- 
ми 5-\//4ео и композитного сигнала, программой 
| ег\део \/МпРгодисег/Содег, В\УО-проигрывате- 
лем М$! МУШ\УО, играми $асг/Йсе, №о Опе №ез 
Рогеуег, Адиа№ ох, программой М$! ЗО!Тигро 
Ехрегепсе (для «разгона» ГП) и антивирусом 
Тгепа РС-сИ!п 2000. Есть с чем поразвлечься! 
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РОМГЕВСОГОВ АВ2ТО-ВЗ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мусго$Фаг ЦВ: ммм. пусгоФаг.ги 
ВИДЕОПАМЯТЬ: 128 Мбайт ЦЕНА: $395 


ВЕРДИКТ ое 


В плате РомегСо/ог АК2ТР- 
ВЗ используется новейший 
ГП фирмы АТ!. 


ВЕРДИКТ ФФ 9Ж 


ЗО-ускоритель среднего 
класса с весьма привле- 
кательнои ценон. 
1 Какие девушки тебе нравятся боль- 
ше, романтический читатель, темные 
или светлые? Нам нравятся рыжие. Если 
большинство графических плат сегодня ос- 
новываются на ГП фирмы ММ а, то 
Ро\мегСо!ог АВ2ТО-ВЗ собрана на ВАВЕОМ 
8500 -- самом совершенном графическом 
акселераторе фирмы АТ|. Чем же он так со- 
вершенен? Упомянем аппаратную реализа- 
цию новой технологии разбиения гладких 
поверхностей на треугольники ТгиРогт, 
средства адаптивного сглаживания 
(АдарН\е АпНаЙаз$та) и улучшенные алго- 
ритмы сжатия данных в 7-буфере (Нурег2 
||). Процессор имеет средства обработки 
вершин и пикселов, встроенный ТВ-интер- 
фейс и позволяет создавать платы с двумя 
мониторными выходами. 

Конструкция РомегСоог АВ2ТБ-ВЗ ничем 
не отличается от базовой, предлагаемой 
фирмой АТ. Плата оснащена двумя компью- 
терными выходами -- О\ и УСА, видеовыхо- 
дом 5-\4ео и микросхемой АТ! Ваде ТПеайге, 
которая используется для кодирования/де- 
кодирования видеосигнала. 

Модель комплектуется видеокабелями 5- 
\Лаео и ВСА, переходником с выходами $- 
\Лаео и композитного сигнала и адаптером 
ОМ -- УСА (для подключения аналогового 
монитора к В\-выходу), описанием на анг- 
лийском языке, игрой Випе, программным 
В\/0-проигрывателем СуБегИпк Ромегб\О, 
драйверами, утилитой Нудга\/$оп для рабо- 
ты с несколькими рабочими столами 
\\МИпом$ и набором фирменных программ 


АТ! МУ тета Сегцег (в него входят проиг- 
рыватели 0\/О-, М4ео СО-, Аифо СО-дисков 
и мультимедийных файлов). 

По производительности в стандартном ре- 
жиме (без ААи АФ) РомегСо!ог была срав- 
нима с платами на СеГогсеЗ Т1 500 -- и это 
при более чем двукратном выигрыше в цене 
($155 против $350)! Однако после включения 
АА плата РомегСо!ог сильно тормозила, усту- 
пая сопернику 90 35%. По сравнению с моде- 
лью на ГП СеГогсе3 1! 200, которая стоит 
примерно столько же, РомегСоог оказалась 
значительно быстрее (90 50%) в стандарт- 
ном режиме, но проигрывала 90 20% после 
включения АА. Да, фильтрация у фирмы АТ! 
-- слабое место. 

Платы на основе ГП КАБЕОМ 8500 можно 
отнести к графическим ускорителям средне- 
го класса, при этом весьма выгодным по це- 
не. Отметим, однако, что качество изображе- 
ния на игровых тестах у РомегСоог АК2ТО- 
ВЗ было неплохим, но все же чуть хуже, чем 
у плат на ГП производства ММ а. 

Отметим также, что на машине с процессо- 
ром Реп ит 4 эта плата работала немного 
быстрее, чем на системе с А{Ноп ХР, с пре- 
имуществом в отдельных игровых тестах до 
9%. 

Итак, плата РомегСоог АБ2ТО-ВЗ хороша 
для знающего покупателя, который, во-пер- 
вых, дочитал этот длинный обзор до конца, и, 
во-вторых, не подчиняется стадному ин- 
стинкту купить ММ а, ориентируясь на от- 
личное соотношение цена/качество. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: С. Р. Тесппо!оду Ц: 


ммм. ромегсо!ог.согт.4\ми ВИДЕОПАМЯТЬ: 64 Мбайт 
ЦЕНА: $155 


млАлА. семги ОЗ 


ТЕСН 


Тринадцать графических плат 


Графический Разрешение | Глубина цвета 16 бит 
процессор 


ЗОМагк $соге,| бате 1 бате 1 бате 2 бате 2 бате 3 
баллов Саг Спазе Саг Спазе Огадо{ с Огадо{ с ЕоББу 
— Гом беай, | - Ной Ое#ай, | - Гом Оефай, | - Нов Оефай, | - Гом беай, 
кадр/с кадр/с кадр/с кадр/с кадр/с 


АВИТ $Ииго 6ЕЗ 1120 беГогсе3 11 200 1024х768 6883 104,3 45,8 100,8 54 121 


1280х1024 5651 83,2 41,2 847 44,0 91,5 
1600%1200 4580 65,5 36,2 69,3 36,2 731 
АОреп 6Е3Т1500-0\64 беРогсе3 11 500 1024х768 7995 123 48,4 1221 68,8 121,9 
1280х1024 6898 105,0 45,3 103,3 59,4 106,9 
1600%1200 5847 88 42,5 87,2 49 90,6 
45$ АбР-У8200/Риг беРогсез 1024х768 7360 112,8 47,3 109,4 60,6 167 
1280х1024 6194 93,4 43,4 92,2 501 987 
1600х1200 5121 747 39,3 772 41,4 80,5 
А$0$ 8170ЗЕ/Т бегогсе4 МХ 420 1024х768 49401 81,61 40,51 78.7 40,21 81,81 
1280х1024 3559 567 31,4 54,2 31,8 52,9 
1600х1200 26231 41,91 241 39,01 24,41 36,91 
8] Сегогсе4 МХ 440 1024х768 59301 110,01 44, 96,31 48,01 101,71 
Рго/6ООТУ бое Затрие 1280х1024 4746 81,9 40,3 74,0 И 72,9 
16001200 36941 61,71 34,21 54,81 34,61 51,71 
Ее] СеРогсе4 11 4400 1024х768 9321 140,7 48/7 176,7 95,2 127,8 
ЦИга/700 ХР боеп атре 1280х1024 7966 124,3 46,5 140,9 77,5 116,0 
1600х1200 6739 107,4 45 10,7 61,8 99,8 
8] СеРогсе4 11 4600 1024х768 9791 142,4 48,7 193 1031 129,5 
ЦИга/750 ХР бое ЗатрЕе 1280х1024 8458 130,0 46,5 156,0 84,9 120,6 
1600х1200 7293 116,2 45,5 124,6 68,9 106,9 
С1даБуе АВ645-Н4 ВАОЕОМ 75001Е 1024х768 4303 67,8 357 60,6 36,5 791 
1280х1024 3239 50,5 28,8 457 29,5 53,4 
1600%1200 2495 38,8 23,1 357 241 38,8 
61дабу!е бА-6Е20004 бегогсе2 СТ$ 1024х768 М/А 90,9 377 877 39.4 96,4 
1280х1024 МИА 67,8 327 69,5 33,6 70,8 
1600х1200 МИА 48,9 251 51,5 26 47,2 
Негси!ез 30 Ргорпе! КУВО | 1024х768 3092 55,3 21 43,9 20,6 754 
4500 ТУ/0\2 1280х1024 2645 49,4 173 443 19 59,3 
1600х1200 2195 38,8 14,4 421 17,8 437 
Мангох МШеппит 65503, 6 №55 1024х768 1583 28,4 (6,4) 13,2 (2,8) 23,9 (20,5) — 91(3,8) 271 (26,3) 
1280х1024 1091 20,0 9,4 16,6 6,9 17,9 
1600х1200 765 14,6 (4,4) 6,3 (2,5) 12,4 (9,5) 4,4 (2,5) 12,9 (12,1) 
М$1 64МХ460-УТ (М5-8863) МЕТ 1024х768 60931 15,31 45,01 100,21 49,41 10411 
1280х1024 4985 88,5 41,0 779 43,3 тт 
16001200 39481 67,41 36,41 58,7 36,51 55,51 
М5! 64114600-УТО (М$-8872) ПЕ АИТИИ 1024х768 9702 141,3 48,4 189,6 102 128,8 
1280х1024 8400 129,5 467 154,5 83,9 119,3 
1600х1200 7238 15 457 123,2 67,8 106,5 
РошегСог АВ2ТО-ВЗ ВАОЕОМ 8500 1024х768 8412 1271 47,5 153,2 80,9 123,9 
(Кадеоп 8500 ЕМИ Мазеег | 1280х1024 7109 112,3 451 117,4 64,6 110,0 
275 МН? Рго ЕЧИ п) 1600%1200 5961 97,2 43,4 90,7 50,9 93,6 


94 Сотршег батше УГом А 


ТЕСН 


бате 3 бате 1 бате 1 бате 2 бате 2 бате 3 бате 3 

ЕоББу Саг Спазе Саг Спазе Огадо{ с Огадо# с ЕоББу ЕоББу 

— Нов беай, — Том беай, | - НВ Оенай, | - Ком Оефай, | - Нов Оеай, | - Том Ое{ай, | - Нов Бе{ай, 

кадр/с кадр/с кадр/с кадр/с кадр/с кадр/с кадр/с 

53,9 31,9 6632 99,2 44,2 97,7 52,2 107,6 52,2 30,8 

45,9 21,9 5335 77,8 40,5 79,9 41,9 84,9 42,4 20,7 

36,8 16 4158 59,4 341 62,5 33,9 64,2 31,9 14,9 

56,2 42,9 7735 17,5 46,5 17,3 67,4 177 55,5 411 

52,8 29,8 6575 100,5 44,5 97,5 56,6 100,8 50,0 28,2 

45,8 221 5409 80 42,4 79,8 45,8 81,8 40,9 20,5 

55 35,6 7103 107,3 45,4 105,5 59 121 54 34,3 

49,5 24,6 5867 87,5 42,5 871 47,8 92,4 46,2 23,4 

41 18,2 4690 68 37,6 70,5 38,6 7,9 361 Ш 

45,31 Не прошел 4073 65,8 33,9 64,6 34,5 65,3 37,4 Не прошел 
32,9 Не прошел 2681 43,3 24,0 41,5 24,1 39,5 23,8 Не прошел 
23 Не прошел 1801 29,7 16,7 27,5 16,7 25,2 15,5 Не прошел 
49,91 Не прошел 5580 1011 42,5 90,7 45,4 94,8 47,9 Не прошел 
41,5 Не прошел 4335 73,0 377 68,2 37,8 65,9 37,8 Не прошел 
31,91 Не прошел 3247 54 30 49,8 30,3 45,7 РТР Не прошел 
57,3 42,4 9015 133,8 46,7 168,2 93 124,7 57 40,8 

55,4 28,2 7505 19,7 45,9 126,2 73,5 107,5 529 26,4 

50,5 20,7 618 97,6 44 96,5 57,3 88,5 44,2 191 

577 47,1 9506 135 47,6 184,8 101 126,4 57,4 46,2 

56,2 321 8088 126,2 45,6 142,9 81,6 14,4 55 30,3 

52,8 23,6 6782 109,2 447 10,4 64,8 97,6 48,9 221 

3972 Не прошел 3872 Бот 32,9 54,4 34,4 68 35,3 Не прошел 
28,9 Не прошел РТТ 42,8 РБ 39,4 26,7 43,4 23,6 Не прошел 
21 Не прошел 2033 Я 19,6 28,5 20,8 29,6 16,5 Не прошел 
46,8 Не прошел 4232 67,6 32,2 72,7 34,5 731 38,3 Не прошел 
38,4 Не прошел 2444 40,8 211 47,6 19э 36,1 18,9 Не прошел 
26,6 Не прошел М/А 30,8 М/А М/А М/А МА М/А М/А 

25,7 Не прошел 3052 5319 20,5 44,7 20,3 74 25,5 Не прошел 
93 Не прошел 2570 46,3 16,8 44,4 18,6 57,2 19,2 Не прошел 
15 Не прошел 2092 34,6 4 42,4 17,2 40,4 14,7 Не прошел 
16,8 (16,0) Не прошел 1322 24,2 1,5 19,7 8 221 13,5 Не прошел 
11,0 Не прошел 852 16,4 6,6 13,6 5,6 141 8,4 Не прошел 
7,6 (7,1) Не прошел 550 10,8 4,6 9,4 3,3 8,6 Бр Не прошел 
50,41 Не прошел 5875 108,9 43,3 96,9 47,9 100,7 49,4 Не прошел 
42,9 Не прошел 4770 83,1 401 75,0 41,0 73,8 41,5 Не прошел 
3371 Не прошел 3690 62,2 337 55 34,4 51,9 31,5 Не прошел 
57,6 47,2 9449 135 47,3 182,9 99,9 126,4 ВИ 45,8 

56,0 317 8023 125,2 45,6 141,3 80,6 13,7 54,8 3011 

52,7 73:3 6732 107,6 447 109,5 64 971 49 21,9 

55 35,2 7996 120,3 45,5 140,2 78 17,5 53,8 33,5 

521 23,1 6700 107,2 44,3 105,3 61,3 101,7 50,3 221 

47,2 15,9 5441 89,5 41,9 78,8 47,8 82,9 421 147 


Все тесты выполнялись с параметрами Ап{аПазтпо=Мопе; Со!ог Вер =16 БИ со!ог, сотргезе4 {ехигез (глубина цвета 16 бит) или Со!ог Вер{1=32 БИ со1ог, сотргеззеа {ехёигез (глуби- 
на цвета 32 бит); 7-ВиНег Бер =24/32 БИ; Егате ВиНег=боцые; СРУ ОрНттаНоп=030 Риге Нагмаге Т&. В скобках указан результат, полученный в режиме со сжатыми текстурами (СРУ 
Ор—таНоп=030 ЗоНмаге Т&, Соог Оер{1=16 БИ со!ог, сотргеззеа {ехфиге$). 


1 Тесты выполнялись с 7-ВиЙег Вер =16 БИ, так как при установке 7-ВиНег БерН=24/32 БИ тестовая программа не давала показатель ЗОМагК $соге. 


мпАлА. семги 95 


Сгеепзреак 


Халтурщики меча и магии 


Наши любимые игры деградируют - такова горькая правда жизни! Джефф Грин 


ненавижу подобные вещи. Я ненавижу 

ситуации, когда мои любимые игры пре- 

вращаются в откровенный отстой. Гос- 
пода разработчики и издатели! Нам не нужны 
плохие игры, честное слово! Наш офис и так зава- 
лен ими. Вот, например, на этой неделе нарисова- 
лась игрушка Нооегз Коаа Тир от компании ЦЫ 
о. Чтобы почувствовать, как отвратительно она 
воняет, не нужно было даже открывать коробку. 
Почему? Да потому что ЭТО - Нооег Коаа Тир! 
Кстати, улучив момент, когда в редакции никого 
не было, ваш покорный слуга ее таки проинстал- 
лировал. Почему? Потому что это Ноо{ег$ Коа4 
Тир. Человек слаб, он всегда верит в чудо... 

Впрочем, для игрушек, подобных Нооегз Воа4 
Тир, плохой запах - явление совершенно нор- 
мальное, на которое давно уже никто не обращает 
внимания. Все прекрасно понимают, что Нооег$ 
и хороший геймплей - понятия абсолютно несо- 
вместимые. ЦЫ! 5о# могла бы назвать свое творе- 
ние не «Путешествием с сиреной», а «Экзаменом 
по проктологии с сиреной» - это ровным счетом 
ничего бы не изменило, публика, покупающая по- 
добные вещи, берет их, не глядя ни на что. Хотя 
нет, изменило бы. Я бы непременно купил игру 
с таким названием. 

Но никогда в жизни я не стал бы приобретать 
другую отвратительную игру, волею судьбы ока- 
завшуюся в моих руках на прошлой неделе. Мне 
грустно об этом говорить, но она называется 
МНЕ апа Мадгс (Х - последняя часть моей неког- 
да самой любимой ролевой серии, которая, следуя 
примеру покойной ИЁта, сейчас гибнет прямо 
у нас с вами на глазах... В этом номере опублико- 
ван подробный официальный обзор, а мой рей- 
тинг я могу сообщить вам здесь: га-а-адость! 

*Ж** 
Сейчас я скажу одну вещь, которая не очень вя- 
жется с респектабельным имиджем главного ре- 
дактора ведущего игрового журнала: друзья, у ме- 
ня просто нет слов, чтобы передать, как сильно ме- 
ня разочаровала и расстроила эта игра. Мои горе 
и гнев по поводу того, что компания 300 в послед- 
ние годы вытворяет с торговой маркой М!ОНЕ апа 
Мадгс, достигли наивысшей точки. По словам мое- 
го психотерапевта, есть только два способа изба- 
виться от переполняющей меня негативной энер- 
гии, пока она окончательно не расстроила мое пи- 
щеварение: публично выразить свое недовольст- 
во в статье или же до полусмерти избить нашего 
стажера Джейсона Брауна ака Сит-С№т. Но по- 
скольку избиение подчиненных стало в последнее 
время не совсем законным (во всяком случае, так 
утверждает плакат, висящий у нас на стене), мне 
придется выпустить пар в опусе, который вы сей- 
час читаете. 

Господа, сидящие в правлении 300! Пожалуй- 
ста, хватит доить доллары из вселенной МОЕ апа 
Мао! Мы признаем свое поражение. Вы выиграли 
этот спор. Вы доказали, что если очень-очень 
сильно хотеть денег, то любое великое произведе- 
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ние искусства можно превратить в бледное и вы- 
холощенное подобие самого себя. При этом вы 
умудрились оттолкнуть всех настоящих поклонни- 
ков этой серии и превратить ее славное имя в пус- 
той звук. Браво! Вы доказали, что являетесь насто- 
ящими профессионалами. Одно дело — опошлить 
и смешать с грязью торговую марку Агту Меп (все 
равно эти игрушки даже в свои лучшие времена 
немногим отличались по качеству от НооЁегз Коай 
Тир), и совсем другое - запороть такую знамени- 
тую ролевую серию, как МОРЕ апа Мадг. 

Торопливо выпуская игру за игрой, тщетно пы- 
таясь «расширить вселенную» бездарными по- 
делками вроде уже забытой всеми [едепаб оЁ 
МОРЕ апд Мадгс, вы добились того, что словосоче- 
тание, бывшее некогда синонимом увлекательно- 
го и аддиктивного геймплея, стало вызывать зе- 
воту у бывших поклонников, вроде меня. Я дошел 
00 того, что вновь и вновь запускаю старые клас- 
сические игрушки Негоез 1 и ог о Хееп, - что- 
бы смыть мерзкий осадок, оставленный в душе 
последними релизами, и вспомнить о славном 
прошлом игровой серии. 

Я понимаю, что это звучит глупо, но я действи- 
тельно возлагал большие надежды на МОЁ ап 
Мадгс (Х. А игра побила все рекорды отстойнос- 
ти - уродливая, забагованная, примитивная... Воз- 
можно, кому-то покажется, что я слишком резок, 
но поймите - это крик души разгневанного срана- 
та, который так надеялся, что серия вернет себе 
былое величие. Во всяком случае, впредь я по- 
добной глупости не повторю. 

ЖЖ 
Хотя с другой стороны, что мне известно о людях, 


сотворивших этот кошмар? Практически ничего! 
Быть может, бесстыдное выкачивание долларов 
из игровой вселенной дает кому-то возможность 
оплачивать свои счета и учить детишек в коллед- 
же. Кто я такой, чтобы осуждать этих людей? Воз- 
можно, я смогу искупить грубые слова, сказанные 
выше, предложив им некоторые свои идеи по по- 
воду дальнейшего развития торговой марки МИРЕ 
апа Маодгс, причем совершенно бесплатно. Вы 
ведь собираетесь и дальше «расширять вселен- 
ную»? Я вам в этом помогу. Вот какие игры можно 
было бы выпустить в ближайшем будущем: 


Байкеры меча и магии 

Жирные ЮРС-шники меча и магии 

Меч и магия меча и магии 

Как добыть мечом магические деньги? 
Новый погребальный костер меча и магии 
Бивис и Баттхэд меча и магии 

5т МНЕ апа Мадгс Тусооп 

Вонючие псы меча и магии 

Меч и магия и СВ с порнографией 

Агту Меп оЕ МОРЕ апд Мас 


Не теряйтесь, парни, - берите эти идеи и поль- 
зуйтесь ими на здоровье. Возможно, не все мои 
предложения покажутся вам творческими и инте- 
ресными, но, насколько я могу судить, подобные 
понятия потеряли для вас всякий смысл уже дав- 
ным-давно. Удачи вам, встретимся в банке! 


Изливайте свою ненависть по поводу послед- 
них игр в мире меча и магии редактору меча и ма- 
гии: /еН_дгееп®7аам.сот. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ МАЙКЛА СЛЭКА 


СОЗДАТЕЛЕЙ «К МОРСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
ОТ <КОРСАРОВ» И «ВЕКА ПАРУСНИЮОВ ПШ» 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
‘Зеленоград, корп 1106Е; 

Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 

Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

‘Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на Трифоновской»; 
Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, кор. 1; 

„Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к.Высоких энергий; 
Новая Басманная, 31, стр. 1, 

Савеловский ВКЦ В27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

ул. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити». 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный магазин 
Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер Дивижн»; 
‘ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 

‘Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 
Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 


а также в фирменных магазинах Москвы: 
Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» 
«Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/1 


Масловка, 


Савеловский ВКЦ В13; 

ОтЕрНЫЙ центр «Буденовский» пав. д.14, 
‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

‘ул. Ленина, 25 

Армавир. 

ул. Мира, 47 

Астрахань. 

‘ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

‘ул. Савушкина, 51; 

‘ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 

‘ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

‘ул, Деповская, 7; 

‘ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород. 

Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
‘Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

‘ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 

‘ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

‘ул. Альгирдо, 10 «АКЕГОТЕ и КО» 
Владивосток 

‘ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «Б», магазин 
«КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

‘ул. Фонтанная, 6; 

‘Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига» 
Владимир 

‘ул. Дворянская, 11; 

‘ул. Дворянская, 10; 

‘ул. Б.Московская, 36 

Волгоград 

‘ул. 39-я Гвардейская; 

‘ул. Канунникова, 6. 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


агизИ 
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Воронеж 
„Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 
Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 
Ул. Ленина, 48 
Донецк 
ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 
ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 
рынок, контейнер 71; 
Иваново 
пр. Ленина, 5; 
пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита». 
Ижевск 
ул. М. Горького, 79 
Истра 
л. Ленина, 23 
юошкар-Ола 
ул. Зарубина, 35. 
Казань 
ул. Баумана, 68; 
‘Сибирский тракт, 20. 
Калининград 
пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга 
ул. Кирова, 7/47; 
ул. Ленина, 61 
Кемерово 
ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 
‘ул. Терещенковская, 13; 
ул. О.Телиги, 8 
Киров 
ул. Московская, 12 
Кострома 
Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 
‘станция Павшино 
Краснодар 
ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 


‘ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

‘ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

‘ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

‘ул. Первомайская, д.78; 

‘ул. Космонавтов, 
Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 

4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

‘ул. Смышляева, 4 

Минск 

‘ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

‘ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 

Нижневартовск 

‘ул. Кузоваткина, 171 

Н.Новгород. 

‘ул. Большая Покровская, 66; 

‘ул. Большая Покровская, 74; 

‘ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

‘ул. Гордеевская, 97; 

‘ул. Карла Маркса, 32; 

‘ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

‘ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

‘ул.Советов, 68/36; 

‘ул.Энгельса-66 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

‘ул. Фабричная 4, оф. 311 

Ноябрьск 

‘ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 

УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

‘ул. Красный Путь, 9 


'Оренбург 

‘ул. Володарского, 20 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «Ме! (лаь; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 

ул. Луначарского, 58; 

ул. Мира, 49 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига. 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 

ул. Бривибас 39, т/ц «ВЗ9», ЗА «636»; 
ул. Кр. Барона 25, 51А «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «СОЦЕ», ЗЛА «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 2 
эт. 


С.-Петербург 

„Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

‘ул. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
‘супермаркет «АСКоД»; 

ул. т 29, компьютерный супермаркет 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МайСот»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «МайСот»; 
ул. Народная, 16, маг. «МайСот»; 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. П] 


Союз: ул.Старый Арбат, д. 6; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «Р; 
Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. 


ул. Мясницкая, м-н «Библио. 


Союзная, 63; 
|СТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.16; Ц 


, магазин « 


л. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 
ОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 604; 


пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 
Тамбов 

‘ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

‘ул. Мичуринская, 1496. 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

‘ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, ЭБ; 

ул. Республики, 62 

Ульяновск 

‘ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

‘торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

‘ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

ул. М.Горького, 32; 

‘ул. Ленина, 80, офис 6. 

Шатура 

‘ул. Школьная, 15 

Щелково 

1-ый Советский пер. 2. 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 

Юбилейный 

‘ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, З4А, маг. "Орбита" 
Якутск 

‘ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
‘ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

‘ул. Кирова, 11 
Интернет-магазины 

УИ. ОРГ 

мимм.ботего.ги 


у Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 
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